ши Обзоры 
ЗЭрИимег Сей 
Егее! апсег 


Негоез о! МОМ&Маск 4: НЕруЛммм.пезог.гпилзК.Бу/лг 
М/Ипд$ оР\Маг е-тай: мг@ пезюг.ттзк.Бу 


СИ 2: Сомей Эшке р 7.3 

Мазег о! Опоп Ш |" (20) 
Ядерный Титбит ел 

Глаз Дракона ап Ь 
Руааопапе 2003 гой 


Мото\мииа (окончание) 
Ниглап 2: ЗЙегЕ Аззазт 


Анонс 


М\агста 1: Те Ргохеп ТАголе 
(Ваз) 


№ Приставки 


Везде! Ем Сааеп : - 

Зеда Вай 2 | ! р 

Тиск Зе К РИ 
и 


№ Радость чтения Зрииее САИ весьма начествойая 


СЕ Воок Веадег Ргое$5юпа! И Очень листичная ива, 
Рекомендует Читатель е отличфыми графикой и ЗВУКОМ, 
Персона: Р. Э. Хайнлайн несомнеыно, понравится всем 
ии любителям трехмерных игр. 
в Подробности: Довольно высокая иже 
й я не позволяет расслабляться 86 

Т М Юг. Е 

ВАА ЕО НО ЭВЕЕВ время игры, но в.то же время 
На! Ригзий 2 


ор’ ое РОВЕР и не сильно напрягает, Продунт, 
Е заслуживающии очень высоком 

№ Путеводитель опбпе 

Игра Бойцовский Клуб 


Тот Озиеу 


Е НЗЕЕБАМЕЕ № 


т. 


оней сделаны до 
- Я 


о — — — ЕЕ 


1 аа 


аа, ый — 


а таыд 


д страница 
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РЕЛИЗЫ ооо ооо оо ооо соо ооо соо оо ооо | 


После "урожайного" февраля в марте наступило за- 
тишье (временное?). И в самом деле, хватит уже хи- 
там сыпаться, словно из рога изобилия, — когда-то 
ведь в них и переиграть надо, верно? Вышли доволь- 
но ровные проекты, но громких хитов среди них пока. 
не заметно. 


Так, обещает быть интересным шутер Оеуазвавоп, уже 
некоторое время успешно продается отличная страте- 
гия Ргаеюйпапз от Руго Эмо, создателей Сотплапдоз. 
До ужаса аркадная ВР@ Нафтдег поможет вам разгру- 
зить усталые мозги, а Князь 2, пожалуй, придется по ду- 
ше любителям первой части и обладателям медленных 
машин. 


Историческая стратегия на тему ВОВ “Блицкриг” от 
№ а/1С должна бы уже появиться в широкой продаже, 
ровно как и новая игра серии Противостояние — "Про- 


гия охватывает период с 50 по 73 года прошлого века, 
содержит четыре кампании на основе реальных истори- 
ческих событий и восемь враждующих сторон ("рас"). 
Обещают потрясающую реалистичность, классный муль- 
типлеер, тучу юнитов и улучшенный редактор карт. 


Ушла на золото и очень скоро (если не уже) должна 
появиться в продаже английская версия лучшего симу- 
лятора футбольного менеджера — СПатрюпзЫр 
Мападег 4. Всем любителям таких забав строго реко- 
мендуется. А вот любителям аркад и аркадных гонок, по- 
лагаю, придутся по душе Ааутал 3, Сип Ме и Ву 
Миа ТпскКегз. 


Ах да, совсем недавно \Ммепа Ипмегза! выпустила в 
свет РС-версию экшена с элементами ВРС в фэнте- 
зийном антураже под названием Епаа\уе. Если вас не 
тошнит от приставочных портов, то игра должна понра- 


тивостояние: Азия в огне" от "Руссобит-М". Эта страте- 


Ребята из Рамеп подтвердили ин- 
формацию о разработке нового дей 
КпюНь В 4е@ Кпюм 3, на улучшен- 
ном движке ОЗ (ну сколько ж его 
улучшать можно-то?), они обещают 
еще более сильное "вживание" в об- 
раз (вы сможете создать "своего" ге- 
роя), много нового оружия, дорабо- 
танную систему магии-Силы, улуч- 
шенный А! и большИе уровни. Осо- 
бый акцент будет сделан именно на 
световые мечи — нам сулят мас- 
штабные битвы в духе второго эпи- 
зода $\\/;). Кстати, старина Кайл 
ушел-таки на покой, преподавате- 
лем в Академию джидаев. Что ж, он 
его заслужил. 


Товарищ Мулине и Ко (также из- 
вестные как Моппеая Зш4юз) офи- 
циально анонсировали Васк & Уве 
2, продолжение оригинального и 
очень удачного стратегического 
904-эйт-а. Обещается куча интерес- 
ных нововведений, только вот дата 
выпуска не сообщается. Зато допод- 
линно известно, что изданием сик- 


новыи Согку его выглядит не очень впечатляюще... 


АНОНСЫ 9909000000000 0000оФе 


ВИТЬСЯ. 


вела суперхита выступит небезыз- 
вестная Евсгопю Ап5. 


Содетазег$ объявила всему про- 
грессивному человечеству, что РС- 
версия Сойп МсНае Вайу 3 появится 
уже летом этого года. Ждем. 


Компания "Руссобит-М" обнародо- 
вала весть о заключении соглашения 
с ЦЫ 508 Ещейаттег на издание в 
России и странах СНГ нового шутера 
от первого лица под названием М/И 
ДАоск (разработкой занимается ко- 
манда ЗаБег В\егасй\уе). Сам шутер 
должен появиться весной сего года 
— будем надеяться, что и локализа- 
ция не задержится (пока о сроках ее 
выхода не сообщается). 


Зета перенесла выход тактичес- 
кого экшена ЗМАТ: Мфап Чизйсе, 
основанного на движке Чпгеа! 
\М/айаге, аж на следующий год. 
Омегзюп$ Ещейаттептё вслед за 
Зепа, перенесла дату релиза трех- 
мерного файтинга Опе Мих Рай: 


+- #47; 


ни маныь 


63. С 


ЗК Аврин ом Году Рос руси Бам доле че] 


Май, мву 43 уси че Еле а Дуг. 


рейРогсе : Тпе Огдег ОР Бамт - 


7 
| 


Б-стратегия от создателей зе ег 


ПАТЧИ ККЗ 


Свежий и "упитанный" патч к недав- 
но вышедшему “”Блицкригу” объе- 
мом в 16.9 МВ тянем-потянем отсю- 
да: Ир:/р.пма!.сот/ру/ЫтКпед/ 
Ый7киед_раюп_11_га.ехе. 


Заплатку версии 1.4 к замеча- 
тельным "Космическим Рейндже- 
рам", побавляющую множество 
мелких усовершенствований и из- 
менений в балансе, качаем с этого 
адреса: Ир:/Амимм.еететаюатез. 
сопт/Чомпюад/гапдег$/р100%140.7р 
(3 МВ)- 


Обновление версии 4103 для 
Упгеа!: Тпе АмлаКепто, устраняю- 
щее проблемы с ЕАХ, оптимизирую- 
щее скорость игры и включающее 
множество мелких изменений ба- 
ланса, берем вот тут: Ир//ИрапЮ- 
9гатез.пеУраювез/ипгеа!2/)2_ВЕ- 
АТИ -031403.ЕХЕ (4 МВ). 


Второй патч для системы защиты 
ЗагРогсе игры "Глаз Дракона" уст- 
раняет ошибки с работой на некото- 
рых приводах и исправляет глюки в 
игре. Запасаемся: ЮЯр://Амимлм.аке!- 
1а.соп/йез/5Е_Ракв.ехе (5 МВ). 


Патч 1.04 для приятной стратегии 
С&С: Сепега5 можно утянуть отсю- 
да: БИр:“Амимм.датегзНей.сот/Аомип- 
юЮад_1541.5т1! (8 МВ) — он подшли- 
фует баланс и соптимизирует сете- 
вой код. 


Ваедгоипа$ на второй квартал это- 
го года. А вот Мопой//Зета сообщи- 
ли о том, что во второй половине 
2003 выйдет официальный адд-он к 
№ Опе Цмез Рогемег 21 Кроме стан- 
дартных "“плюшек" (нового оружия, 
уровней и т.п.} ожидается глобаль- 
ное изменение — в адд-оне вы буде- 
те играть не за Кейт Арчер, а за 
агента Н.А.В.М.! Сие обещает быть 
весьма занятным. 


ЗС; Емейаттег! перенесла дату 
выхода приключенческого экшена 
Тре СгеаЕ Езсаре на июнь этого го- 
да. Игра основана на одноименном 
фильме 1963-го года выпуска — в 
ней вам нужно будет, управляя ко- 
мандой из четырех человек, совер- 
шить побег из немецкого концлаге- 
ря, а затем присоединиться к сопро- 
тивлению. Есть мнение, что проект 
заспуживает пристального внима- 
НИЯ. 


Судя по пресс-релизу Урай 
иегасв\е, Роз! 2 мы увидим не ра- 
нее середины апреля. Про локализа- 
цию (от "Акеллы") пока и вовсе ниче- 


‚ Го не слыхать... 


ау за нумером 


- нечто трехмерное и ролевое 


ИНТЕРНЕТ ооо. оооофоооооое 


Открылся сайт грядущего Мсгозой РОМ Эту аюг 2004: Сетигу ОЕГАЮЕ 
по адресу НИр///лмуму.тисгозой.соп/датезИощтиаю!/ — добро пожало- 


ваты! 


Недавно был перезапущен сайт Заг М/агэ: Ко ОЕ Тве ОЧ Нери с, 


многообещающего НАРС@ проекта во вселенной Заг 


\М/агз, — 


ВЁруЛАммммЛисазай$.соп/ргоди‹е/мКОЮи/. 


Запущен сайт Сааху Апаготе а (ех-йтрепит Саасбса 3) от СБУ. Всех 
интересующихся прошу сюда: НИр:/Амим.дааху-апаготеда.де/. 


Энаеду Риз! анонсировала два 
дополнения к пошаговой фэнтезий- 
ной стратегии Овсрез 1: Баж 
РгорНесу. Первое, выход которого 
намечен на май, называется 
Овзарез 1: СиагФалз$ ОЁ НОР и 
включает в себя по кампании за "до- 
брые" (Етрие, Моищат Сапз) расы. 
Второе, Губсрез |: Зегуатз ОЕ ТПе 
Бак, чуть задержится (июнь) и пред- 
ложит нам компании “плохишей" 
(Опдеаа Ногдез, Цедюпз). Вам это 
ничего не напоминает? Вот именно 
— 300 со своей серией Негоез СЁ 
Мон Апа Мадю! Остается только 
надеяться, что Згаеду Риз! не допу- 
стит халтуры и адд-оны получатся 
вполне качественными. Скоро уви- 
дим, так ли это будет на самом деле. 


"Бука" официально объявила про- 
ект "ПиВИЧ 4: День независимости". 
Старый добрый квест в неизменном 
2р по бредовости сюжета, похоже, 
легко переплюнет остальные части: 
случайно оказавшимся в 2050 году 
Петьке и Чапаеву (ну и Анке, конеч- 
но, — куда ж без нее) нужно будет 
совершить путешествие в эпоху 
Ивана Грозного, дабы разорвать его 


$0 000000009 Ф 


договор (на берестяной грамоте, хе- 
хе:) с инопланетянами, по которому, 
взамен на помощь при взятии Каза- 
ни, Россия должна выплатить при- 
шельцам большую сумму в 2050 го- 
ду... Впечатлились сипой замысла? 
Тогда ждите — квест должен по- 
явиться на прилавках в ноябре. 


Задерживается Заг  УММагз 
Саахез: Ап Етрие Омаед, глобаль- 
ный онлайновый ролевой проект от 
ЕисазАц$. По словам продюсера 
ЗМ/С, к середине апреля разработ- 
чики с тестерами ну никак не успе- 
вают. А нам что с того? С нашими-то 
каналами... Во-во, верно — нам на 
это, по большому счету, наплевать;(. 
Зато не наплевать на В5е ОР 
Мабоп$, которая, если верить 
Мегозой, появится в продаже 20 
мая. А АТ$-проект № Мап`$ апа, 
уже окрещенный “цивилизацией в 
геа№те", выйдет лишь летом. 


Официального анонса продолжения 
дождались поклонники сериала 
Соттапао$. Так, Соттапо$ 3: 
Оезбпабоп Вейп обещает хороший сю- 
жет, классные видеоролики и... больше 
экшена! Настораживает, товарищи, — 
в Сопттапао$ 2 лично меня задания с 
чистым экшеном ну совсем не впечат- 
лили. Будем надеяться, что ребята из 
Руго знают свое дело и замечатель- 
ную идею Соттапао$ не погубят. 


Нопреай, по сообщениям из Васк 
15е, стоит ждать уже в августе — 
господа разработчики, вы ведь нас 
не разочаруете, правда?;) 


Второй ард-он к Ваейеа 1942, 
Ващебен 1942: Зесге! Уеаропз, уже 
некоторое время находится в разра- 
ботке. Подробности представители ЕА 
огласят, скорее всего, лишь на ЕЗ — 
релиз, по слухам, ожидается осенью. 
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С З по 9 марта в Сан-Хосе проходила крупней- 
шая ежегодная "сходка" игроделов — Сате 
Оеуеюрегз Сотегепсе 2003. С полными набора- 
ми материалов все желающие могут ознако- 
миться, скажем, на СатеЗру (ммммм.датезру. 
сот) или Адгепайпе \Маий (млм. ауаиИ.сот), хотя, 
по большому счету, для рядовых игроков там не 
много интересного. 
И, тем не менее, стоит остановиться на двух модных 
веяниях в игродельческой индустрии, получивших 
значительный резонанс на прошедшей СОС-2003. 
Первое — бум программных продуктов среднего 
уровня (пЮЧемаге). Не каждый разработчик смо- 
жет отдать 600.000 долларов за Цпгеа! Епдте для 
своей игры или сумасшедшие деньги за движок гря- 
дущего Ооот 3 (никто, надеюсь, не сомневается, 
что и он поступит в продажу?). Существуют десятки 
качественных дешевых (до 10.000 $), а то и вовсе 
бесплатных движков... Так как доходность рынка. 
РС-игр, как я мыслю, значительно ниже, чем рынка 
консолей, то для производителей РС-игр снижение 
затрат на разработку — критичный параметр. Отсю- 
да и повышенный интерес к недорогим движкам. 
Второе веяние — лицензированность всего и 
вся. Игр, созданных на основе оригинальных ми- 


Ну, не “у нас", разумеется, а в России. 21-22 мар- 
та в МГУ прошла первая международная Конфе- 
ренция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ), 
организованная популярным аналитическим ре- 


Конференция разработчиков игр у них... 


ЕЕ НИ О Е тИИИ 


рт 


ЩИ 


ров, становится все меньше, а проектов на базе 
уже готового мира (из игр (сиквелы), фильмов, книг 
итл.) — все больше. Конечно, чего напрягаться — 
заплатил денежку и взял готовенькое. Не надо го- 
лову ломать и миры придумывать;(. Из 25 самых 
продаваемых консольных игр в 2002-ом году толь- 
ко две ('!!!) созданы не по лицензии — НаЮ и Мах 
Раупе. Вот так. 

Кстати, о рынке приставок: по мнению аналитиков, 
при усповии снижения цен весной на популярные |} 
консоли, уже через два года РЗ2 будет безраздельно |. 
властвовать на рынке (68%), отбросив куда подальше 
М5 ХЬох (19%) и Мтмепао батеСиубе (13%). 

Среди прочих интересных событий стоит отме- 
тить, что батеЗру пдизмез на С©ОС'2003 объяви- 
ла об открытии новых сервисов по тестированию 
продуктов для разработчиков. Это значит, что иг- 
роделы смогут тратить меньшие суммы на тестиро- | 
вание продуктов — СатеФру гарантирует качест- 
во, оперативность, отлаженную систему связи 
"разработчик-тестер" да вдобавок обещает помочь |. 
с рекламой по своим каналам... Если услуга прижи- 
вется, то многим штатным тестерам придется ис- 
кать другую работу, а публичные бета-тесты могут 
просто сойти на нет. 


— Акепла. Приз индустрии получила Бука, приз прес-1 

— К-Д ЛАБ. Лучшей игрой КРИ названы "Корса- 
ры 2" (Акелла), пучшая зарубежная игра — "В тылу 
врага" (Везммау/С), лучшая игра для консолей — |. 
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берий, стэлоланки - — все это указывает 
именно на. вселенную ео" 


ком принца Николая. Е : 
4 Попоса ЕО я бессовестно похи- 


аналог (по м: она Навывал- 
ся, разумеется. Раз 
6; ‚Еепап Е Райокз; | 


минимум, уча СеРоке 2МХ 32 МВ. 
Не анрартном. Фике. 


А теперь новая викторина. По той же схеме, что и в мартовском номере. Еще 
один пробный запуск — если и она покажется слишком сложной... Что ж, тогда бу- 
дем думать и что-то менять. Но и вы тоже подумайте — один (!!!) более-менее 
правильный ответ... Это не дело! Ладно, хорош языком трепать — приступим к ог- 
лашению вопросов нового тура викторины. А они таковы: 


сурсом деу.9Н.ги и администрацией МГУ. Впер- 
вые в истории российской игровой индустрии про- 
ходит событие такого масштаба — в КРИ 2003 
приняли участие около сорока российских компа- 
ний-разработчиков, а также представителей 


Ахе Наде (АкеллаЛС), лучшая игра для БапоКевё 
платформ (Райт и т.п.) — РОН Нагд 30 (@51 
Зой\маге/Веахюп). Дебютом КРИ названа "Магия |: 
войны" (Тагдет/Бука), лучшей игрой без издателя —1: 
Уои аге ЕМРТУ (Оюка! Зргау Зи оз). Самый нестан- [| 


ближнего и дальнего зарубежья. Общее число по- 
сетителей составило от 1000 до 1500 человек. 

Участвовали в КРИ представители Мма!, Бука, 1С, К- 
О Гав, Акелла и других известных компаний, свои се- 
минары организовали такие "монстры", как и\е|, АТ, 
п\МФа, бопу Сотрщег Емепаттеги Еигоре и другие. 
На конференции молодые разработчики могли пред- 
ставить свои проекты маститым издателям, а "мате- 
рые" получили заслуженные награды от строгого жю- 
ри КРИ: пучшей компанией-разработчиком призна- 


оо севососестегрсотррраее 


- КОМПЬЮТЕРЫ ........от 215 


на Мма!/щегасйуе, издателем — 1С, локализатором 


дартный проект — 
приз за лучший игровой дизайн получил проект "Опе- 


рация Зйет Эюпт" (Ма! ЛС), приз за лучшую игро-р 


вую графику — 


звуковое оформление признано лучшим у проекта! 
‚ странная певица, сумасшедший директор, 


"Блицкриг" (Мма!1С). 


Что сказать? Безусловно, радует тот факт, что] 
первый блин не вышел комом. Хорошее начинание. | 
С развитием таких проектов, глядишь, можно будет} 
а и ВЕ ыНЫЙ ЕЗ НИТЬ ). _ 


На газету! 


- ПРИНТЕРЫ ...........0Т Д5 


`. МОНИТОРЫ.......от 115 


> КОМПЛЕКТУЮЩИЕ, 
_ АКУСТИКА...0тэ 


` (017) 284-78-26, 284-65-27 
ооофоооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо оо ооо 


Игры на ОУ — первые ласточки 
Не самая приятная новость для фанатов М@$ без 
О\МО-ВОМ драйва в компьютере: Копап? официаль- 
но подтвердила, что РС-вариант Мей! Сваг ЗоПа 2: 
Зибапсе выйдет только на О\О. Остается только 
представлять, сколько там всего будет напихано! Не 
исключено, что такая же судьба постигнет и Ещег 
Тве Машх от Збпу. Выводы? Запасаемся О\О- 
драйвами, господа. 


Новый Ра|Ноц{? Ага, щас... 

Умепа Упмегза! Сатез и И\епрау Епецаттеги со- 
бираются до конца года выпустить на консолях ХБох 
и РауЗавоп 2 экшен (да за такое — расстрел на ме- 
сте!) "с элементами" во вселенной Рац под назва- 
нием РаюцЕ Вгофетоод СЕ Зе!. Что будем делать 
с тегу за отступничество от святых ролевых иде- 
алов? Спамом завалим?;) А хотя... Ничего, пожа- 
луй, не будем — ведь если полученные за консоль- 
ный проект деньги (полагаю, немалые) и\егау пус- 
тит на разработку настоящего Райо\ш 3, то все будут 
только рады. Подождем и не будем слишком уж 
строго судить разработчиков — кушать-то всем хо- 
чется. 


С.А.М№М.С.стерские награды 
за лучшую музыку 

Некоммерческая организация бате Аидю Мемок 
СА 7-го марта этого года провела церемонию вру- 
чения наград за лучшее звуковое сопровождение в 
играх. В номинации "Звук года" победила консоль- 
ная Меда! О Нопог: РЕгоп#пе, приз за лучшую озвуч- 
ку в руках СТА: Мсе Сйу, за лучший звук в роли- 
ках/сценах на движке заслуженно отмечен У/агсгай 
Ш, а приз за "Музыку года" взяла опять-таки МОН: 
ЕгопИте. Ежели хотите узнать полный список призе- 
ров, двигайте прямиком на млм\.аидюдапо.огд. 


"Забытые сражения“: 
будьте бдительны! 
Товарищи из 1С допустили оплошность при подго- 
товке мастер-диска игры "Ил-2 Штурмовик: Забы- 
тые сражения", чем обрекли пользователей на ска- 
чивание/поиск 18-мегабайтной "заплатки". В печать 
пошла предварительная версия игры, которая будет 
работать лишь до 1 мая 2003 года. Если вы являе- 
тесь "счастливым" обладателем такой версии (на 
лицевой стороне СР нет надписи "1.0 В"), то реко- 


можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 
Доставка 
осуществляется 
курьером 

лично в руки т 


мендую озаботиться данным прискорбным фактом 
и в спешном порядке отправляться на поиски патча 
(Нир//ез.датез.1с.пи:8080Л2/Лез/распе/И2_рас 
И10г.ехе, -19МВ). В новых тиражах и подарочном 
издании (кроме стандартного содержания бокса, вы 
найдете футболку, плакат и книгу "Наставление по 
штурмовой авиации") неприятность поправлена и 
патчей для корректной работы не требуется. 


Месбухагиюг 5 не будет? 
Именно так. По крайней мере — "пока". Сотрудники 
РАЗА Зи заявляют, что проект в данный момент 
заморожен. Тем не менее, остается надежда на его 
"отгаивание" с выходом в следующем году фильма 
Меспматог. 


Л 2003: Вопи$ Раск 2 

Вторая по счету бесплатная добавка для ЦТ 2003 
доступна для скачивания отсюда — ИЁр//Амилм.ипге- 
аНоитатет!2003.сот/9! аддоп_ерю_Бопиз.рНр 
(-150 МВ). В награду за труды вы получите три но- 
вых режима игры (Ммат, Газ Мап Запдд, 
пуазюп), десяток новых карт, новые комбы и музы- 
кальный плеер. Всем желающим — рекомендуется. 
Кстати, проверьте версию игры: для установки б0- 
нус-пака у вас должен наличествовать ЦТ 2003 вер- 
сии 2199. 


"Вести с полей": СТА 
Пока игроки на РС (т.е. мы с вами) ждут СТА: Мюе 
Сйу, Роскаг МойН уже приступила к работе над 
еще одним адд-оном, который по слухам будет схо- 
ден с \Мюе Сиу — другой город, другие машины, 
больше возможностей. Это дополнение должно по- 
явиться в консольной (Р$52)} версии примерно через 
полтора года (а РС-версия, как можно предполо- 
жить, не раньше чем через два года;-(). Кроме того, 
часть сотрудников студии работает над концепцией 
Огапа Тпей Ацю 4, полноценного сиквела. Для него 
будет написан с нуля новый мощный движок, кото- 
рый "потянут" только приставки и акселераторы но- 
вого поколения (Р$3?..). Понятно, что конкретно о 
сроках выхода игры не сообщается — осмелюсь 
предположить, что СТА 4 появится на персоналках 
не ранее, чем через три года. Есть ради чего жить;). 


Николай "МсККу" Щетько 
(те@пскку-сот) 


"Механоиды" (ЗКупуег Зи4юз/ С), | 


Вопрос-зарисовка М1: 
Она стояла, держась за ручку двери само- 
лета. Она никак не могла сделать оконча- 
тельный выбор. Перед глазами проноси- 
пись события последних недель: эта 


космонавт и Ганс — конечно же, Ганс... 
Она думала о предательстве, думала о ка- 
рьере, думала о подписанном контракте в 
своем внутреннем кармане... Мгновения 
тянулись мучительно долго, но, наконец, 
напряженное выражение исчезло с лица 
— решила! О да, она решила! Удивленно- 
му пилоту осталось лишь недоуменно про- 
водить ее глазами — складную фигурку, 
отчаянно бегущую назад в отель. Вниз, 
скорее вниз!.. Через ресторан, холл, внут- 
ренний двор — туда, к станции! Скорее, 
скорее — лишь бы не опоздать! Поезд уже 
отходит — бежать, быстрее... Прыжок — и 
она внутри. Она сделала свой выбор. Она 
— молодец. И мы все очень ждем новой 
встречи с ней. 


Вопрос-зарисовка №: 

Стол, три стула. Два автомата и винтовка 
на диване. Лампочка, пошатываясь, мер- 
цает тусклым светлячком. Скудной обста- 
новки, кажется, вполне достаточно трем 
коренастым мужчинам, склонившимся 
над картой: 

— Слушай, Иван, и все же я предлагаю 
забраться туда ночью. Скайрайдер забро- 
сит меня в соседний сектор, я проберусь 
туда вот отсюда, из соседнего сектора, по- 
том пройду вот туда, отключу сигнализа- 
цию, ухвачу кубок — и все дела. 

— Хорошо, допустим так. Но прикрытие 
тебе все же нужно будет, согласись? 

— Пожалуй, было бы неплохо... 

— Так вот. Я не пойду в любом случае 
— не люблю ночные операции. Можно 
Рысь взять или Дмитрия. Как ты, Дим, на 
это смотришь? 

— Чего тут смотреть — пойду, копи ска- 
жете. Смотри не смотри... 

— Хорошо. Днем соваться все-таки не 
будем? 

— Какое-такое "днем"? Ты что, совсем 
голову потерял? Пол-Балимы перестре- 
лять хочешь, да? 

—- Могу и перестрелять, если понадо- 
бится... 

— Тише, тише! Иван, Тень — постыди- 
лись бы — как дети, блин! Но я все же за 


— Ну уж конечно — не даром тебя Те- 
нью кличут... Ладно, хрен с вами — идите. 

— Да брось ты, Вань — успеешь еще 
пострелять! Че нахмурился-то? 

— Да так, мелочи... Вот думаю, отдать 
его индейцу ипи Кингпину этому спла- 
вить?.. 

— Ха! Постой делить шкуру! Как добу- 
дем — подумаем вместе. А мы пока спать 
метнемся — следующей ночью, чую, по- 
спать не удастся, хе-хе;}. 

— Ладно, двигайте. Я предупрежу Скай- 
райдера, чтобы был готов к вылету на за- 
кате. Спокойной ночи. 

Дверь домика скрипнула, и в нем оста- 
лись лишь двое мужчин. Новый день обе- 
щал быть нелегким. 


Вопрос-зарисовка №3: 
— Слушай сюда, Бамбай! Или ты мне 
здесь и сейчас переводишь на счет двад- 
цать штук кредов, или я займусь художест- 
венной резьбой по твоему корпусу. Хо- 
чешь проверить на своей шкуре работу та- 
хионных резцов? Тогда быстро шевели 
мозгами и гони бабки! 

— Это, Оскар — ты че? На своих наез- 
жать? Это же подло, блин! Тебя никто сре- 
ди наших уважать не будет! Какой ты, к 
чертям, пират, если Кодекса не чтишь? 

— Мне не нравится твоя харя. И для то- 
го, чтобы я не поддался искушению на- 
жать на гашетку, ты должен отвалить мне 
всего двадцать кусков. Уяснил? 

— Оскар, бросай свои штучки! Нашим 
это не понравится! Давай лучше на пару 
фэянский лайнер ограбим! Все поделим по 
честному! Тебе 60%, так уж и быть... А? 

— Ты хочешь сказать, что у тебя сейчас 
нет двадцати тысяч или ты считаешь эту 
сумму слишком большой для спасения 
собственной шкуры? Я тебя правильно 
понял? 

— Нет, Оскар, послушай — это же непра- 
вильно! Ты же не будешь стрелять в брата- 
пирата, ведь правда? Ну нету у меня этих 
чертовых двадцати кусков! Зуб даю! 

— Врешь Бамбай, ох врешь! Мои ин- 
форматоры в галактическом банке гово- 
рят мне, что денег у тебя куры не клюют. 
И я склонен верить ему, а не тебе. Что 
скажешь? 

— Нет, Оскар, честно нету деней 

Один из кораблей еле заметно изменил 
свой курс, и уже готов был уйти в гиперпро- 
странство, как космос озарили поочеред- 
ные яркие желтые вспышки, и от корабля 
пирата остались лишь обломки. Корабль 
Оскара подлетел к месту, гм, "катастрофы", 
аккуратно собрал трофеи, выбрал коорди- 
наты для гиперпространственного прыжка 
и был таков... 


Вопрос 4: Как звали кота, пострадавше- 
го от действий серийного маньяка в одно- 
именном квесте про братьев Пилотов? 

Вопрос 5: Главный плохиш в Мотомипа 
зовется... 

Вопрос 6: Тапуа, Зопуа, Кйапа — кто из 
девушек здесь лишняя, и почему? 

Вопрос 7: Лидера хабологистов в Гао 
2 звали... 

Вопрос 8: Имя женского персонажа в 
оригинальном Саптадеддоп по умолчанию? 

Вопрос 9: Бог света в Сгапб а 2 это... (за 
вопрос спасибо Сергею Бойченко) 

Вопрос 10: Как в "Шторм: Солдаты Не- 
ба" (ЕсБеюп: М/пд \/апттог) называется 
перехватчик (и\егсерюй, которого не бы- 
ло в первой части этой игры? (за вопрос 
спасибо Щербачу Кириллу АКА Завет) 


Ну как, готовы к мозговому штурму? 
Тогда приступайте прямо сейчас. Все 
предложения, пожелания, вопросы в вик- 
торину и просто мысли на тему присылай- 
те обычной либо электронной (те@пкк- 
Кусот, и@пезюг. пип$К.Бу) почтой. Оста- 
ется лишь пожелать удачи участникам, 
что я с удовольствием и делаю — удачи 
вам! 


Николай "Мекку" Щетько 
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"Слово — серебро, молчание — 
золото" Народная мудрость 


Писем за последние пару месяцев 
накопилось просто катастрофичес- 
‘ки много, поэтому я помолчу — да- 
бы больше места оставить для ва- 
ших слов: 


| Ушедшему народному празднику 
(1 апреля) посвящается;). 


[ЗотеБо4у ` 
(зотеагезз@зотепозапу)] 
№МсЕРу/ Помоги найти в 

щегпеге пару адресов, у меня ну 
никак не получается: 1) Домаш- 
нее порно Памеллы Андерсон. 
(Фильм, бесплатный) 2) Скры- 
тая съемка обнаженной Анны 
Курниковой. (Фильм, бесплат- 
ный). Желательно, чтобы это 
все было в формате трб или ил. 
„С нетерпением жду твоего пись- 
^^ ма! 


= [Михаил АКА МеЕеу Моизе] 
_ Привет №МсЁКу и тебе подоб- 
ным! Давно хотел тебя спро- 

сить. Вот чем "ВР" отличается 
Фот женшины? Что, не знаешь? 
| Очень просто! Тем, что, стано- 
Звясь толще, “ВР" становится 
| еще интересней, любимее и при- 

'ятней на ощупь: ). У меня боль- 
- шое ко всем предложение. Давай- 

‚те придумывать и присылать в 
- "ВР” вредные четверостишия, 
‘&типа таких: 


Если комп завис, зараза, 
Тыкни в Везе пальцем сразу, 
‚ Ну, а если вегу ба4 - 
Кувалдой сверху — мой совет! 


И еше одно: 
‚ Чтобы не было беды, 
12 Если блок вдруг перегрелся, 
’ Внутрь залей ведро воды, 
Чтобы он не загорелся. 


Ты как, МеЁВу, не против? 


1 [Сие$5 (виезз77 7 тайги) ] 
* ВР будет интересна до тех пор, пока в ней.будут 
‚ существовать “теа-ите" рубрики. 
Есть мнение, что хорошая "обратная связь" залог ус- 
пеха практически любого проекта, будь то газета, сайт 
‘или еще что-нибудь. 


* "НФ@ша почта" — это то, что надо. Здесь народ 
спорит, обсуждает какието темы — в общем, 
(Я мыслит и общается. Человек не может жить без 
| общения. Мы общаемся — каждый узнает что-то 
: новое или вспоминает хорошо забытое старое. Че- 
| ловек, таким образом, развивается! А в ВР столь- 
ко общения (тираж 22252 экз. и, надеюсь, весь сну 
’лается), что хорошее развитие нам обеспечено. 


Я — против? Да я "за" всеми ко- 


нечностями!;) Присылайте свои за- 
бавные “вредные” четверостишия 
на компьютерно-игровую тематику 
в редакцию. Особо активных, воз- 
можно, наградим... 


И напоследок умная мысль — 
как ни хороша виртуальность, а 
размножаться лучше в реале! 
Пока! 

Пять баллов! Зря смеетесь, това- 
рищи, — с развитием технологий, 
мало ли, может и в самом деле 
придется в виртуальности размно- 
жаться;). 


[Василий АКА 
[КСВ ЗРУЗАТ@НВ] 
Нейо МсКРу!!! Пишу тебе как 
геймер с двухлетним стажем. 
Отвечаю тебе как почтальон с 
полуторалетним стажем;). 


Пишу я потому, что. хочу вы 
разить- свою . благодарность 
ЕйПоб’у (ВР М7 (38) февраль 2008 
2. ХХ1 век) за его письмо, в кото- 
ром. он защищает геймеров в ре- 
альном мире. Я считаю, что его 
письмо должно лежать в основе 
всех компьютерных изданий, 
так как это письмо выражает 
полный мир геймера. Я вообще 
считаю, что нужно отнести 
геймера к новой расе (!) (рог 
ехатре — геймероидная) и раз- 
делить геймера на два вида: 

1) "Домашний" (Нотеватег- 
зарепз) 

2) “Уличный” 
зареп$) 

"Домашний" геймер — это вид 
“игроков” который зависает за 
компом по 4-7 и более часов. 
“Уличный” геймер — этот вид 
отличается наименьшим зависа- 
нием — до 4 часов. А уличный по- 
тому, что ведет самый обычный 
образ жизни: спорт, девчонки, 
секс и т.д., в отличие от "домаш- 
него", который менее активен. 


(Зтеежатег- 


Н@<\ША ПОЧТА 


сейчас письму НЕКОЕГО 


(я даже не побоюсь этого сло- 
ва;)) [Михаила (Мепю©& 
виЪу)]. Насчет частных обзяв- 
лений. Я думаю, что у ЭТОГО 
Михаила слишком мало друзей 
(или нету вообще). Мое мнение 
— это даже круто, что можно 
передать привет своим согейме- 
рам на расстоянии через такую 
классную газету. Вот так-то, 
Михаил:). Кстати, огромное 
спасибо за 32 страницы полез- 
ной информации. 

И еще есть идейка: предлагаю 
НОВУЮ рубрику "Карикатуры" 
(во как..! } Ведь всегда интересно 
посмотреть на то. как геймер 
рисует свою жизнь. На этом 
ТНЕ ЕМО!! 


5 Е $; 
А что? Мысль хорошая. 
тели, умеющие хорошо рисовать 
присылайте нам свои работы (ка- 
рикатуры или нет — не важно) на 
игровые и околоигровые темы. Же- 
лательно — не в цвете; если посы- 
лаете в электронном виде, то про- 
верьте, чтобы каждая картинка бы- 
ла размером не более 200 Кб; 
очень желательно не посылать в 
месяц более 2-3 рисунков. Если ин- 
тересных и красивых рисунков (ка- 
рикатур) наберется достаточно, то 
почему бы и рубрику не открыть? 


Назвать ее, скажем, "АРТ-АРЕ-В 


НА"...;) В общем, дерзайте. Ждем 
писем и рисунков. 


наблюдаем войну Америки с Ираком, где все РЕ- 
АЛЬНО. И мне, например, интереснее поиграть в 


СХ (нравится Ирак — играй за терроров, Америка 


— спецназ). 


“Хороший человек“ — это все то, о чем говорил „й 


Ю№МеЕКу, Масз и другой народ + мое мнение. Мое мне- 
ние; хороший человек — это тот, с кем приятно 


своего З-летия. 


Немного отойдем от “общения". Очень понрави- 


В лось письмо Масз’а: каждый играет в то, что ему 
| нравится. ЗИо написал, что “будущее связано с 
Ч ОпгеаГом". Возможно, оно так и есть, но мы уже 


поговорить; это настоящий друг, который всегда 
готов помочь. Да и вообще, “хороший человек" не 
имеет, как мне кажется, точного определения. В 
понимании каждого ОН разный. 

Р.5. Жаль, что в ВР не написали о праздновании 


Скромники мы, да. Но ничего, на пятилетие устроим 
чего-нибудь сверхграндиозное;). 


И все же я поздравляю Вас с Днем Рождения и же: 
лаю оставаться такой же интересной. (Пусть я опоз- 
дал, но, как говорится, “лучше поздно, чем никогда” ) 


Все чита- | 


ГУ юг МаипиЕ 
(Успаит@на.у)] 
Привет ВР!’ Я очень люблю чи: 
тать ваид; газету, хотя в послед- 
нее время она уже не такая, ка- 
кой была “в старые добрые време- 
на":) Но, может, мне это про- 
сто так кажется или носталь 
гия действует. Но, тем не менее, 
‚мне очень понравилось то, что до- 
бавились новые интересные рибри- 
ки — Радость чтения, Кино. Дей- 
ствительно, как-то надоедает 
все время читать только об иг 
рах, которые, тем более, не так 
часто выходят шедеврами, про 
которые стоит прочитать. Вот 
и обрашаешься к другим источни- 
кам — книгам. Недавно, напри- 
‚мер, по вашему совету прочитал 
“Бойцовский клуб” в оригинале. 


= Правда, ссылка в газете оказа- 


лась нерабочей, но я его все-таки 
нашел. И действительно, книги 
— это руль Побольше бы ссылок 


на такую литературу. 


Будут ссылки, будут книги. Чи- 
тайте на здоровье (душевное;). 


Так вот, после небольшого 
вступления хотелось бы задать 
вопрос, изза которого я и решил 
вам написать. Дело в том, что в 


вашей газете постоянно публи- 


[Евгения] 
Добрый день, любимая редакция 
ВР! Меня жутко возмутил 
Спли в том же № в рубрике 
"Наша почта". 

По моим наблюдениям, квес- 
ты не любят (а точнее, вот 
так агрессивно нападают на 
тех, кто в них играет) именно 
те, кто не может пройти даль 
ше начала игры. И если этот 
человек не понимает, что в кве- 
сте нужно мыслить не так, 
как в той же стратегии или си- 
муляторе, то те, кто любит 
квесты, становятся у него де- 


Г’ билами, а он сам — представи- 


телем прогресса! А я вот счи- 
таю, что Вы мало уделяете ме- 
ста именно квестам (да, и 
можно сократить “Клубную 
жизнь”). Но это уже мое субз- 
ективное мнение — я ведь в клу- 
бы не хожу, т.к. там много де- 


| тей и женского пола практиче- 


ски не наблюдается. Но это сов- 
сем не потому, что нас не инте- 
ресует РС. 

Кстати, Ейоз (в №2) насме- 
шил меня своими высказывания- 
‚ми о девушках, желающих толь- 
ко “крутых парней с тачками. 
сотовыми и пр.” Я вот, напри- 
‘мер, предпочитаю "крутого пар- 
ня с компьютером”, а тачка — 


Ва это просто средство передвиже- 


[Николай Лапко] 
Здравствуйте, Никки, Левиафан, Мор- 
гул и другие! Пиии вам в первый раз. Чи- 
“таю “Виртуалку” с первого номера, и 


Адустрия компьютерно-игровых изданий 
вита, к сожалению многих, слабова- 


К сожалению многих, не только эта инду- & 


ястрия у нас развита "слабовато";(- 


\ Хочу подискутировать на тему "чи 
тов". Я понимаю, что человек, пришед- 
о $ший из универа/ школы, не способен сооб- 
| ражать так, как перед ними, и потому 
вынужден пользоваться читами. Но! 
Ведь, например, Дьябла — это разве ж 
игра, в которой необходимы мозги? Та 
нет же. Ломают и хакают чуть ли не 


_ самому с 95 ге аЙ не получить ни 0д- 
ной царапины? Или там Вар. В эту иг 
ру нельзя играть после умственного 

Ш труда! Мозги вообще из ушей поте 

| кут;) (извините). А коды для него — 
#7710 не дело, ведь тогда какой смысл? 

Смысл в том, что многим интересно чув- 

Заствовать себя "крутыми". Если в честной иг 

- ре крутости добиться порой сложно, то с по- 

“мощью кодов эта задача легко разрешима: 
“ввел код — и все дела. Существуют, однако, 


`«гакие люди, которых не впечатляет незаслу- „ 


")женное величие — они пользуются кодами 
_ крайне редко, в проблемных ситуациях. Ду- 
"маю, вопрос на этом можно закрыть. 


Г териалы 


ГПоОК (Вотс@пагод.ги)] 
Здравствуйте, многоуважае- 
мые Виртуальные Радости и, 
конечно же, МеЕЁКу! В номере 2 


‚ за февраль 2003 г. некто Спии 


неуважительно высказался по 
поводу пропаганды в ВР “са- 
мых отстойных квестов про 
Петек, Штырлицев и других 
Вовочек". 

Во-первых, по-моему, ни- 
кто и никогда не пропаганди- 
ровал в них играть, а в ВР 
были выложены только про- 
хождения этих игр. 

Во-вторых, я категоричес- 
ки против того, чтобы в ВР 
не печатались подобные ма- 
(сначала уберите 
квесты, потом еще какой-ни- 
будь игровой жанр, который 
“кому-то там“ не понравил- 
ся — и мы получим тупую и 
ограниченную в свободе выбо- 
ра и слова газетенку, кото- 
рая будет восхвалять`чьи-то 
интересы). 

В-третьих, если даже на- 
званные игры — не шедевры 
(впрочем, я из этих игр шеде- 
вром считаю только первого 
“Петьку”, а все остальное — 
это его клоны), то это не 
значит, что они не стоят 
внимания. 


И, в-четвертых, Стии 


сравнивает людей, играющих 
в перечисленные выше игры, с 
малыми детьми и даже (ци- 
тирую по памяти) “людьми 
с испорченным вкусом, для 
которых Боря Моисеев — ус- 
лада“. Глупейшее обобщение, 
если не сказать большего. 
Хоть я играл и в Петьку, и в 
Штырлица, но Моисеева во- 
обще за человека не считаю. 
Да и вообще, какое отноше- 
ние он имеет к игровой инду- 
стрии? А что же касается 
“малых” детей, то. я думаю, 
ни для кого не секрет, что 
очень многим взрослым нра- 
вятся мультфильмы. Я и 
сам мультипликатор. Более 
того, очень многие современ- 
ные геймеры любят поиграть 
в старые добрые приставоч- 
ные игры с мультяшными ге- 
роями, причем играют на д0- 
вольно мощных компах, а иг 
рушки качают с Интернета. 
И это совсем не мешает им 
быть хорошими квакерами и 
старкрафтерами. Ну, а мой 
самый любимый игровой пер- 
сонаж (Стит и ему подобные 
могут смеяться) это Земля- 
ной Червяк Джим. 

Жаль, товарища Джима на РС 
последний раз реанимировали 
давновато;(. 


Но я все это пииц) вовсе не 
для того, чтобы в конце за- 
дать вопрос о том, что лучше 
— @иайе или Меоегрова, Би- 
вис и Баттхед или Винни 
Пух — как минимум это бу- 
дет глупо. Отнюдь. О вкусах 
не спорят. Просто меня заин- 
тересовало мнение’ Стипл-а. 
Дело‘в том, что я разрабаты- 
ваю свою собственную игру. 
Это будет квест. Мультлин 
ный квест, я бы даже сказал 
“детский”. И вот у меня воз- 
ник вопрос: а надо ли это 
СЕИЧАС людям? На дворе 
двадцать первый век, дети иг- 
рают в кровавые игры и фана- 
теют от Масяни, а игроки 
постарше просиживают в 
клубах и мечтают о гигант- 
ских выигрышах на турнире. 
И я совсем не против этих их 
увлечений. Просто мне инте- 
ресно, как отнесутся к моему 
2)-проекту эти люди. 

"Космические Рейнджеры" до- 
казали всем, что в 20 все еще 
можно делать шедевры. Кроме 
того, графика — не главный кри- 
терий. 


Стоит ли мне его продол- 
жать разрабатывать или 
же все согласны с Стипьом? 
Буду ждать ответа читате- 
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ных ПРО. Лично мне эти игры 
глубоко симпатичны, и я давно 
мечтаю попробовать в них сыг- 
рать. Но проблема вся в том, 
что живу я в очень маленьком 2о-ш 
родке Волковыске. А тут никто 
даже про такое не слышал. Но 
есть у меня пару друзей (3 чела },* 
которые и живут близко, и к», 
компам небольшое отношение 
имеют. Но вот. рассказать ил, в 
чем заключается суть ТЕРОД, ка- 
ким конкретно образом прохо- 
дит игра и про другие ее прелес- 
ти, я сам не могу. Поэтому у них 
большого интереса играть в “ка- 
кую-то галимую игру, кубики ки- 
дать, да фииики двигать, как в 3 
года", такого интереса у них не: 
ту. А вот описать ТЕРС так, 
чтобы они поняли, что это не 
просто какаялто кубико-кидал- 
ка, я не могу. Вот и созрел мой во- 
прос: Может, вы чем поможете? 
Дадите ссылку, где это красиво 
описано (можно {т епёйй)? Нав 
пишите статью (типа Чтива), % 
в которой был бы отражен сам 
процесс этой увлекательной иг- 
ры? Короче говоря — помогите, 
чем можно. 

А что — хорошая идея! Думаю, 
товарищ Могди! Апдтаг$Ку примет 
это послание как руководство к 
действию;). 


ния, наличие мозгов (и общих 
интересов) для меня намного 
важнее. 

Рад за тебя — ты настоящая на- 
ходка для геймера;). На самом де- 
ле, Е!ю$, разумеется, утрировал и 
обобщал, но все же подобные опи- 
санные им нехорошие тенденции 
имеют место быть. 


И не могу не отреагировать на ' 
появление у Вас новой рубрике 
"Радость чтения“. Хочу поде- 
литься и своей радостью — прочи- 
тала совершенно невероятную по 
силе эмоций трилогию Джорджа, 
Мартина 1. "Игра престолов", 2. 
“Битва королей”, 3. "Буря мечей". 
Было бы интересно узнать, когда 
выйдет продолжение? 

Следующая книга, "Вороний пир" 
(“РеазЕ юг сгом/5"), на данный мо- в 
мент еще не написана — автор ра- 
ботает над ней. Несмотря на то, что 
сроки отодвигались неоднократно, 
есть все основания предполагать, 
что она появится до конца этого го- 
да. Ну и через полгода-год после 
выхода на английском языке, ду- 
маю, "Вороний пир" появится и в | 
переводе. Так что есть время лиш- 
ний раз перечитать трилогию;,. 


Спасибо вам за то, как вы здо-® 
рово работаете! Удачи. Евгения. | 
Спасибо на добром слове! < 


лей ВР... На этом, пожалуй, 
все, желаю всем всяческих ус- 
пехов :), спасибо за внима 
ние. 

Лично я считаю, что стоит — 
однозначно! Только без халтуры 
— с чувством, с толком, с рас- 
становкой. Чтобы мы все смогли 
с удовольствием поиграть в ка- 
чественный Первый Белорус- 
ский Квест;). 


Р.5. Хоть я и не свечусь на 
доске объявлений, все же счи-в 
таю, что объявления с “при: | 
ветами и поздравлениями“ в 
не стоит убирать. Ведь одно \ 
из самых лучших качеств ВРа 
это интерактивность, т.е. 
когда читатели участвуют 
в создании вашей газеты, а* 
она благодаря этим обзявле- & 
ниям служит еще и как сред-№ 
ство общения этих самых № 
читателеи. Е 

Есть мнение, что общаться чи- 1 
тателям лучше на форуме ВР 
(или, в крайнем случае, в "Нашей 
почте"). Тем не менее, не думаю, 
что “приветы и поздравления" 
заслуживают исключения из ВР. 
Кто хочет — пишет и поздравля- 
ет, кто хочет — читает. Тем бо-„\ 
лее, что газетной площади част- 
ные объявления занимают не + 
очень много. ы 
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: [АЕ (гагга@ии.Ъу)] 
Здравствуйте, уважаемые читатели и ре 
дакция газеты 'Виртуальные радости". Я 
давно собирался написать большое письмо 
в рубрику "Наша почта", но мне что-то 
мешало, возможно, страх, что меня ни- 
кто не поймет, никто не откликнется. 
Однако появилась “идея о том, чтобы доб- 
рые люди поделились своими мыслями о 
Е пом, каким должен быть хороший человек 
и хороший геймер", которая и подтолкну- 
‚ла меня написать это письмо. 
Часть 1. Газета. Газета “Виртуаль 
ные радости" безусловно прекрасная, для 
меня это почти единственный источник 
‚информации о виртуальном мире. В ней 
есть все — и новости (релизы, анонсы, 
патчи...), и викторина, и место для твор- 
{чества ("Арена” }, и коды, и описание иг. 
рового железа, и обзоры игр, и подробное 
прохождение, и ответы на вопросы чита- 
телей, и увлекательные игровые романы, 
не забыты настольные игры, приставки, 
клубная жизнь, чемпионаты, книги и 
фильмы. Но главное — есть рубрика "На- 
ша почта”, благодаря которой (а также 
ее ведущему МсККу } люди могут общать 
я, обмениваться мыслями, опытом, спо- 
рить, высказывать свое мнение. Не так 
{давно газета “Виртуальные радости” 
„ представлялась мне идеалом, затем на 
га время превратилась в полный отстой, но 
_ внезапно она стала еще лучше, чем рань- 
ше! Это значит еще есть к чему стре- 
миться, значит нужно развиваться, в 
первую очередь учитывая пожелания чи- 
*тателей. У меня есть только одно поже- 
лание — чтобы в разделе “Клубная 
жизнь” публиковалась информация о 
предстоящих чемпионатах, а не только 
40 прошедших, так как очень сложно узна- 
вать. “Что?", "Где?" и "Когда2". 
‚' Часть 2. Геймер. Геймеры — особая груп- 
па в обществе в целом и в компьютерном 
обществе в частности. Как сказал Ей0з 
(Рагкчогу@рзет.пе) в “ВР” №2 2003 г. 
“Суббота, вечер, девушки ходят толпами 
по улицам или на дискотеках виснут в 
таком же количестве, а почти все парни 
(геймеры) сидят в компьютерных клу- 
бах". Я разделяю геймеров на две основные 
категории: те, кто ищет в компьютер- 
ных играх развлечения или отдыха, и тех, 
кто видит в играх смысл своей жизни. Се- 
бя я отношу ко второй категории: для ме- 
ня все явления в жизни, кроме компьютер- 
ных игр, не имеют никакого значения. У 
меня нет девушки, я не хожу на дискоте- 
ки, в кино, не пью пиво, почти не слушаю 
музыку, я только играю. Конечно же, при- 
ходится учиться, но если встает вопрос 
“Чем заняться сейчас?", между учебой и 
игрой я выбираю ИГРУ. Еще я читаю до- 
статочно много книг, в основном фантас- 
тику, потому что хорошая книга дает 
возможность пожить в ином мире, заду- 
зматься об иных проблемах. Однако челове- 
Р ну все же необходимо общение, поэтому я 
прошу настоящих геймеров, для которых 
‚реальная жизнь практически не имеет 
значения, откликнуться и написать мне 
Й письмо на гагга(@ни. фи. 


Часть 3. Игры и жанры. Многие часто 
задают вопрос: какой должна быть хоро- 
шая игра. Что главное: ватерау? герауа- 
Буг сюжет? графика? звук? Для меня 
ответ. таков: хорошая игра должна обес- 
печивать погружение в виртуальный мир, 
такое красочное и достоверное, чтобы 
можно было хотя бы на время забыть о 
реальной жизни. Я разделяю игры на два 
“жанра”: игры для погружения и игры для 
развлечения. То, сможет, ли играющий по- 
грузиться в мир игры, жить в нем, зави- 
сит не только от игры, но и от человека. 
Я, например, не люблю иплтеры, так как 
они обеспечивают расслабление головного 
и напряжение спинного мозга. Это тоже 
дает, своеобразное погружение, выброс ад- 
реналина, снятие агрессии. Наилучшее по- 
гружение дает, конечно же, ВРС. Ты не иуп- 
равляешь своим. героем, а живешь — нет, 
не в его теле — в его душе. Его поступки 
— твои поступки, его раны — твои раны. 
Думаю, теперь понятно, почему я не люб- 
лю "ВРС" типа Гао, а также ролевые 
игры, где персонажи, ходят толпой, — где 
же отыгрыш! роли? Ты кто-то из них или 
все сразу? Я отноицу понятие "реализм" к 
признакам плохой игры. Чем реальнее иг- 
ра, тем ближе она к законам действи- 
тельности, тем больше в ней насилия, 
жестокости, несправедливости, лжи. 

Лучшие игры погружают нас в совер- 
шенно фантастические миры, живущие 
по вычурным законам и проповедующие 
вечные ценности: храбрость, благородст- 
во, доброту, а также их противополож- 
ную сторону — стремление к хаосу, бес- 
конечную злобу и жажду могущества. Яр- 
чайшими примерами служат игры, кото- 
рые я считаю лучшими: “Демиурги”, 
застйсе, Негоез ор Ма апа Мас (кон- 
кретно — третья часть), Загсгай, 
Еайош (оба), Маези; и некоторые другие. 
Важным критерием хорошей игры я счи- 
таю отсутствие лишних элементов, ко- 
торыми пестрят всевозможные С&С:- и 
Аве о} Етргез-клоны. В хорошей игре не 
должно быть лишних юнитов, зданий, 
персонажей, навыков и так далее, кроме 
тех, которые необходимы для создания 
атмосферы. Сравните сами: 7 и 7: “ей 
бо@ет$, Застйсе и Жагстай Ш, Аве о 
Етргез и Етриге Еатв. Я совсем не пони- 
маю людей, которые играют, в симулято- 
ры, особенно спортивные. Ведь это же все- 
го лишь плохая пародия на реальный мир! 
Хотите поиграть в футбол — выйдите 
на улицу, хотите побыть в виртуальном 
мире — поиграйте в хороицую игру. Игры 
танже можно разделить на два типа по 
способу создания": игры, сделанные ради 
денег, и игры, сделанные для людей. Ино- 
гда эти типы удачно сочетаются, при- 
мер — компании Вй2гага, Мижи. 

Часть 4. Приставки. Моя нелюбовь к 
приставкам зиждется на обоснованном 
убеждении, что все приставочные игры 
делаются ради денег. Но как и в мире 
компьютеров, встречаются приятные ис- 
ключения. Однако далее следует. очеред- 
ной подвох: практически все приставоч- 
ные игры делаются исключительно с це- 


Мышка кривая, коврик плохой, 


Клава впадает — полный отстой! 

Нет настроенья, болит голова..." — 

Как же знакомы нам эти слова! 

"Вот в следующий раз, — продолжает Ламак, — 
Я тебя сделаю этак и так!" 

Лишь улыбнулся мудрый Старик — 

Часто он видел и слышал таких! 

А через час иль через два 

Будет слышна в клубе хвала: 


Старик и Ламак 


Как-то однажды, вечерней порой, 

В клуб мы ввалились целой толпой. 
Все как обычно: дети кричат, 

Кровь рекой льется, профи рулят. 

Вот щупленький Ламер за рельсой полез, 


лью развлечения игрока, а не его погруже- 
ния в нереальный мир. И из этого прави- 
ла есть исключения, причем все эти игры 
сделаны для людей, а не ради денег, и. по- 
пулярноеть к ним приходит вследствие 
стараний разработчиков, вложивших ча- 
стичку своей души в создание игры, а не 
вследствие рекламной раскрутки и наце- 
ленности на массового потребителя. К 
сожалению, в приставочном мире такие 
исключения случаются реже, чем в ком- 
пьютерном, поэтому я играю на компью- 
тере, а не на приставке. 

Часть 5. Споры, номинации и кибер- 
спорт. Раныше в “Виртуальных радос- 
тях" разгорались споры, какая игра “кру- 
че": ОиаЁе8, Опгем или Соищег Эт Ее. С 
моей тонки зрения, они одинаково плохи 
в том смысле, что напрягают главным 
образом спинной мозг. С одной стороны, 
это игры для развлечения — каждый раз- 
влекается как хочет и невозможно ска- 
зать, какая из них развлекает "круче". С 
другой стороны, это игры для киберспор- 
та — но и здесь они равны и при этом на- 
правлены на разные аспекты: в биаЁе 
много динамики, в Опге@ — много режи- 
мов, в Соищег Зе — упор на команд- 
ную игру. 

Еще более несуразны присуждаемые 
многочисленными игровыми сайтами и 
журналами премии Лучшая стратегия 
года". "Лучшая игра месяца" и так далее. 
Ведь стратегии, например, подразделя- 
ются на пошаговые и реального времени, 
шатвате, исторические, космические, 
тактические (я даже предпочитаю выде- 
лять их в отдельный жанр — “Такти- 
ка” ). Выбирать лучицлю стратугию года 
— значит сравнивать Старкрафт с геро- 
ями. При этом забываются старые игры, 
которые вышли в прошлом-позапрошлом 
году и при этом на порядок лучше, чем со- 
временные. На мой взгляд, адекватной 
может быть лишь оценка “Лучшая гра- 
фика", "Лучший звук” и т. п., хотя эта 
оценка не отражает ценности игры в це- 
лом. Яркой иллюстрацией несоответст- 
вия ожиданий и действительности слу- 
жит сравнение рейтингов самых прода- 
ваемых игр и самых популярных игр. Да- 
леко не все продукты находятся в верх- 
них строчках обоих списков, что под- 
тверждает мысль о том, что большин- 
ство игр делается ради денег. 

"А как иначе выжить в современном 
мире игровой индустрии?" — спросите 
вы. Отвечу: нужно делать игру для лю- 
дей. прорабатывать игровой мир, все ас- 
пекты игрового процесса. Именно по та- 
кому принципу развивается игровая инду- 
стрия в России и на Украине. Разработ- 
чики в этих странах не могут, позволить 
себе выпустить сырой либо примитив- 
ный, рассчитанный на новичка продукт, 
и это очень радует, потому что они со- 
здают, шедевры. 

Вернемся к киберспорту. Естественно, 
что для человека, целью жизни которого 
является игра, оптимальным выбором бу- 
дет киберспорт. Но на современном эта- 
пе его развития более ценится умение бы: 


жик 


В это же время Отец через тьму 

Шел, не хвалясь, вспоминал про "Войну". 

Ту, где бойцы уважали сам бой, 

Где победить мог не любой. 

Где правда и честность, где око за око, 

Где храбрость и смелость, ще вместе бок о бок. 
Было же время! Не то, что теперы 

Тяжко вздохнул... И закрыл Старик дверь. 


к-т пе а дыме арена 


стро водить мышкой и нажимать наз 
клавиши, чем способность принимать 
правильные решения, чувствовать мир 
игры, жить по его законам. У меня, напри- 
мер, спинной мозг, координация и реакция 
развиты недостаточно для того, чтобы 
дергать мышку на нужное расстояние и 
вовремя нажимать клавииии. Такие люди, 
как я, ничего не добьются в киберспорте, 
пока не начнут проводить чемпионаты 
хотя бы по Героям и другим пошаговым 
играм. В киберспорте есть два пути для 
достижения успеха: первый — отвлечься 
от идеологии игры, изучить оптималь- 
ные стратегии и путем долгих трениро- 
вок научиться быстро и правильно реаги- 
ровать на действия противника и изме- 
нение игровой ситуации. Есть и другой 
путь, который выбрал я, — попытаться 
погрузиться в игровой мир, отвлечься от 
процесса управления, жить другой жиз- 
нью — и тогда твои действия станут ес- 
тественными. Так я играл зергом в 
ЭЗатгсгаН — я был мозгом расы, которая, 
стремится выжить любой ценой. 

Часть 6. Заключение. Резюмирия все вы-*} 
шесказанное, можно сделать следующие 
выводы: Е. 

1) Существуют люди, для которых № 
смыслом жизни являются компьютерные. 
игры, и они играют для того, чтобы за- № 
быть о проблемах реальности и окунуть 
ся в выдуманный мир. 

2) Игры бывают плохие и хорошие, ив 
критерии их различны. |. 

3) Компьютерные игры в целом и кибер- 
спорт в частности неуклонно становят- 
ся частью повседневной жизни. 

Кто-то может со мной не согласится, 
— шон будет прав. Ведь каждый человек 
живет в своем мире, но у многих эти ми-@® 
ры совпадают, и люди собираются в груп- 
пы в соответствии со своими идеалами ий 
интересами, а посредником между людь- 
ми служит общение, в каких бы формах 
оно ни проявлялось. 

Р.5. Если кто-нибудь знает, где можно 
достать игры на белорусском языке, сооб- 
щите пожалуйста на загза(@ил.ьу. у 


Тут, в принципе, комментарии излишни. Че- 
ловек достаточно грамотно и аргументирован- 
но изложил свою точку зрения и позицию. В 
чем-то я согпасен с автором, что-то не разде- 
ляю. 


После прочтения сам собой родился такой 
вопрос: а в каком из виртуальных миров вы бы 
согласились жить? В "Матрице"? В мире 
Могтомипа? В лукьяненковской "Глубине"? В} 
постьядерной вселенной? Или в каком-нибудь 
другом, более специфичном, индивидуальном Ё 
мире? Поделитесь своими мыслями с осталь- 
ными читателями. Ах да, небольшое замеча- 
ние: ответ "Ни в каком, я хочу жить только в ре- в 
альном мире" — не учитывается. Давайте не- "1 
много пофантазируем. Вот вас поставили пе- 
ред выбором из М виртуальных миров — какой 
выберете? И, самое главное, почему? 


Почтальон Мекку & 
(те@пккККу.сот) & 


Упгеа! Вет) 


Ог.)еатН: 

Свет озарил мою большую пушку. 

Нет, аппог твой я снайпой не нарущу. 

Мне контроль над картой нужен как всегда опять, 
О тедапеаНЮ, как я посмел тебя вжирать. 
Горячим НасК’ом был я тут же одержим, 


Где Сгуп засел, не знаю и теряю жизнь. 


хх 


"Дед" Афанасий достал свой обрез. "Я 


Выстрел раздался, отчаянный крик... 
"Сорок второй", — улыбнулся Старик. 
"Не-е", — Ламачок из-за компа встает, 
Ник "Мегакиллер" ему не идет. 

"В общем, нечестно это, Старик! 

Дома забыл я свой суперконфии 


— Мегакиллер! В любую игру 
Я кого хочешь конкретно порву!" 
"Так, может, сыграем?" 

"Сейчас не могу... Ты подожди: 

Я деньжат наберу! 

Ну, а потом я вполне обещаю. 
Быть тебе стопудовым мастдаем!" 


История эта — давно уж не новость, 
Так было, наверно, во все времена. 
Проблемы "детей", проблемы "отцов". 
Старик и Ламак — между ними борьба. 


Алексей Сыманович аКа Таигиз 


Редактирование 


ответ ОМЕ на стихотворение Оли "Ода программистам" (ВР №2/03) 


Для юной дамы я стихи слагаю, 
Чьих убеждений я не разделяю, 
Хоть не программер я, но все же 
Ее оскорбления меня тревожат. 


Однажды, проходя мимо "Арены", 
На строки посмотрев на стенах 
Узрев в них злое осужденье, 

Я принял твердое решенье. 


Зачем чернить того, кто в жизни 
Работает своею мыслью 

И режет вам глаза обличьем 
Хоть чуточку от вас отличным? 


Спасать вам их не вижу я причины, 
Тащить силком в рай строгого режима. 
У нас у всех есть все же право 
Решать, что жизнь, а что забавы. 


И довод ваш в конце творенья, 
Как грязное прикосновенье 
Той человеческой химеры, 
Что воспевается без меры. 


Программер счастлив в мониторе, 
Моряк не может жить без моря, 
Художник весь в своем художестве, 
А верующий живет пророчеством. 


Нельзя заранее быть правым, 

Нам лишь толпа дает такое право, 

А булочку купить мы в магазине можем 
И продавщица нам всегда поможет. 


А грязь тех лживых отношений, 

Что воспеваете своим твореньем, 
„Считаю я, не может быть причиной, 
Чтоб променять на них свою машину 


«Ви р 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на стба*^ 
| полугодие 2003 года. _зодикя 
Чтобы получать наши Вике А 
издания со следующего месяца, +258“ 

вы можете подписаться на них 
до 15 числа текущего месяца 
в любом почтовом 


отделении. 
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Свет! Везрамил родимый пробудил меня опять, 
Рукой дрожащей стал я мышку вновь вжимать, 

Но после смерти мне не обрести покой: 

Сгуп разжирел и вновь над картой взял контроль... 


Сгуп: 

Кровь залила мои кривые руки, 

Вновь Ог.БеатВ в меня из пульсы лупит. 

Он кромсает в мясо мою душу: (-5) 

О, Ог.Эеатн, тебя не в силах я уняты! 

На карте этой ты почти всегда божил, 

Мне удержать отрыв, увы, не хватит сил:(. 
Кровы Контроль потерян — ничего мне не сожрать, 
В броне дырявой я, мне нечего терять. 

И после смерти мне не обрести покой, 

Я дисконекчусь, Ог.ОеаТЬ, адреналин с тобой... 


Уига_КЗН: 

Крест! На аптечке крест мне душу греет, 
Мест! Нету в клубе мест. Уже светлеет. 
Мне терзает душу зКт знакомый, и опять 
О Упгеа, в тебя мне суждено играть! 
[Ведеетег }итр] — наш клан, и Боже упаси 
Того, кто с нами в {1еат играет по сети. 
Крест! Ты на езс давить в Упгеа! не спеши, 
Давай еще часок сыграем для души... 

И на рассвете мне не обрести покой. 

О Упгеаь, я все отдал за ночь с тобой. 


Родионов Андрей ака [ВЛ Ог.РеатА 
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Меца! от Нопог- АШеН Аззаци 


Я думаю, многие из вас уже успе- 
ли сполна насладиться Меда! ог 
Нопог: АШеЧ АззашЕ Несмотря на 
множество недостатков, игра у 
2015 Зшаюз получилась хорошая 
— не бестселлер, конечно, но око- 
ло того. А теперь пришла нам пора 
ознакомится с Еаег Едд$ в этой 


игре. 


Секретный уровень 

В графе "Объект" ярлыка игры до- 
бавьте +5е{ и! сопз@е 1 +зе{ спеа 
1 +5е Пегапотопкеу 1. У вас полу- 
чится что-то наподобие этого: 
Та_папка_куда_вы_установи- 
ли_Меда! оЁГ Нопой\птопаа.ехе +5е 
и сопзое 1 +5еЁ спеаё 1 +5 
Пегезпотопкеу 1. 

Войдя в игру, вызовите консоль 
нажатием клавиши "-" (тильда) и 
введите там слово тар! В резуль- 
тате мы узрим список всех игровых 
карт. Щелкните левой кнопкой мыши 
на названии любого уровня — и вы 
тут же окажетесь на выбранной по- 
кации. Но важно не это, а то, что в 
списке карт имеется один экземп- 
ляр, который при прохождении игры 
вы не встретите. Зовут его т4Ю.ЬЗр. 
Обращаю ваше внимание на то, что 
он представляет собой не корявый 
уровень, а полноценную и весьма 
интересную миссию. Сложно ска- 
зать, почему разработчики не вклю- 
чили эту карту в список синглплеер- 
ных миссий. Наверное, она не впи- 
салась в сюжетную линию (хотя ка- 
кая там в МОНАА сюжетная ли- 
ния...). А может, авторы просто при- 
готовили нам небольшой сюрприз. 
Но в любом случае посмотреть на 
данный уровень и поиграть на нем 
рекомендуется всем поклонникам 
игры. (Сспасибо Махюгопту за этот 
Еазег Едд). 


Дискотеку сегодня ведет ди-джей 
Гитлер! 

С самого начала второй части 
(Зси та Ме \-529 — МАХО$ 
Ргооуре) второй миссии идем в 
комнату, где за столом сидят немцы 
и играют в карты. Войдя в нее, по- 
смотрите вправо — там стену зани- 
мает большое окно. Через его стек- 
по нам виден небольшой участок 
первого этажа субмарины, где стоят 
два фашиста-охранника. Подойдите 


Для активации‘читов-нажмите Етег; 
введите код и затем нажмите Емег- 
еще раз. Появится ‘надпись “СНеай 
СодеЕлаыев". Данные коды работа- 
ют только в одиночном. режиме; 
У/агрТеп — ускоряет постройку и 
добычу ресурсов. 
юсатеромаег_ 
смерть/разложение. 
МтозУоийадау — режим бога. 
КеузегЗохе [кол-во}. — получить.з0- 
лото. ь 

еайтоМе [коп-во]-— получить. дре-. 
весину. 

Стее Соса {кол-во} — получить-з0- 
лото и древесину вместе, 
РониВгеак — убрать лимит пищи. 
Тпеге!МоЗрооп — неограниченная 
мана. а 
ЗвепотАпЧНопог —:игра-без пора-- 
Мофенала [раса!Туровень] — перей-- 
ти на уровень. ВОК 
ЗотеБодубе рузТВевВотЬ — не- 
медленное ‘поражение. 
А!МошВазеАгеВеюпаТоМ5 — не- 
медленная победа. 

Мловопп@ай — включить исследо-. 
вание. + я 
ЭпатрАпа$ пу — получить апгрей- 
ДЫ.. 

15ееДеа9Реор!е — убрать “туман” 
войны". 

Зупегду — игнорировать “дерево. 
технологий". 
В6едлаНте — 


установить время: 


суток на закат? _— е. 
950 — установить время суток’ 
на рассвет. 


| НаНапа Маю | 
Для входа в консоль нажмите клави- 
щу "\", затем введите следующие ко-: 
ДВ м 


быстрая _ 


вплотную к окну и пройдитесь вдоль 
его левой части, нажимая при этом 
кнопку "использования" (по умолча- 
нию Е, если кто запамятовал). Те- 
перь посмотрите в окошко — фаши- 
сты будут по очереди отжиматься, 
выполнять различные физические 
упражнения, делать сальто и даже 
плясать! Как только представление 
закончится, повторите проделанную 
вами до этого процедуру и увидите 
продолжение. 


Он не давал клятву Гиппократа... 
Если вы, играя на самом высоком 
уровне сложности (пага), в первой 
и второй частях пятой миссии со- 
храните в живых всех своих сослу- 
живцев и в следующей части всем 
составом доберетесь до танка, вы 
станете участником интересной, но 
очень опасной мини-игры. О ее на- 
чале' вас известит следующая над- 
пись: "\Уои Бауе 60 зесопдз 10 Йпа а 
зае М9 зроЁ ап 1Пеп Вагоока- 
Меа \м| Бе оп уосиг тай”. (Вам пред- 
ложено за шестьдесят секунд спря- 
таться от вооруженного базукой 
немецкого медика так, чтобы он 
вас не смог найти — иначе вас 
ожидает мучительная гибель). За- 
дача эта — не из легких, но выпол- 
нима. Нужно только найти подходя- 
щее укрытие, которым — подска- 
зываю! — могут послужить мест- 
ные развалины. После окончания 
мини-игры миссия благополучно 
продолжится. 


Начинающий музыкант 

В начале четвертой части (она на- 
зывается Тйе  Соттипкайоп$ 
Васкои шестой миссии, миновав 
арку, сверните на первом повороте 
влево — и вы: окажетесь рядом со 
зданием с болышими окнами. В нем 
имеется дверь, над которой красует- 
ся вывеска с надписью "Вапеп 
Вегзейег". Открываем дверь и захо- 
дим в помещение. Вы окажетесь в 
небольшой комнатке, из которой вы 
должны выйти в коридор, с тем что- 
бы войти в располагающийся справа 
зал, где в углу стоит пианино, а ря- 
дом с ним — гитара. Если вы подой- 
дете к первому и нажмете клавишу 
"использовать", ваш герой сыграет 
на пианино "фирменную" музыку иг- 
ры. 


# 
ы 
9 


Кпредфевтуйета бессмертие 


для всех юнитов. 

3911$ — выиграть миссию. 

чатисй — получить 1000 кусков 30 
лота. 

аМпезюпез — получить 1000 единиц 
камня. } 
рефезюпе — получить-1000 единиц. 
руды. 


ВитипЬБеет — получить 1000 единиц. 


дерева. | 
Бе{а! — получить 1000 единиц еды. 


Найдите в директории “Му 
Соситег\Му Сатез\Етееапсег“ 


файл РеНОрволз:и и откройте его- 


любым текстовым редактором (на- 
пример, Моерадом). Найдите в нем 
строку следующего.вида: 
ОЕАСОЕТУ ЗСАКЕ = 1.00 

м замените ее на. 
ГЛЕНСИЕТУ_ЗСАГЕ = 0.00 


'Апоег \М/аг Е 


В окне опций-при нажатой кнопке 
ЭВ набрать чит, потом ЭВ отпус- 
тить. ы 

МОНГ — неубиваемость для вас и 
команды: 
АММО — бесконечные боеприласы. 
ЕХР — экспа по 2000.- 
НЕА! — лечение: 

МОМЕУ — деньги. 


тобы появились ‘все машины илре-. 


ки, нужно просто набрать "снеайпа” 


Ботег“.в самом-первом меню-Если: 
вы все сделали правильно, то долж-. 
ны успышать звук мотора. 


Веуоюп | 
Создайте ярлык для геуойоп.ехе, в. 


свойствах ярлыка в командную 


строку добавьте"-сНеай5" (без кавы». 


Вместе веселей 
Во второй части (ТНе Везсие 
Мзэюп) первой миссии, когда вы, 
освободив майора Со, проникнете 
за болыную арку и окажетесь в 
длинном дворе (вход в него изобра- 
жен на скриншоте), поднимитесь 
вверх по ступенькам лестницы, рас- 
положенной рядом с грузовиком. 
Сверните влево и идите далее по 
платформе, пока не увидите располо- 
женный в углу маленький и ничем не 
примечательный проход, находящий- 
ся за небольшой лестницей. Подняв- 
шись по ней, вы очутитесь в помеще- 
нии, населенном недружелюбными 
фрицами и пленным снайпером в ко- 
личестве одной штуки, а также полном 
полезных вещичек, типа аптечек и 
амуниции. Но главное здесь — это тот 
самый захваченный фашистами снай- 
пер, который с удовольствием к вам 
присоединится и будет вам помогать в 
борьбе с фашистами. 


Все медали: 

Медаль 1: в вышеупомянутой Тве 
Везсие Мезюп надо освободить это- 
го горемычного снайпера и он дол- 
жен остаться в живых до конца мис- 
сии. 

Медаль 2: в лодке во время мис- 
сии ЭсиН/та ТНе 0-529 надо забрать 
манифест, пежащий на столике в но- 
совой части лодки. 

Медаль 3: надо остаться в живых 
после миссии Отарва ВеасН. Лишь 
те, кто ее прошел поймут цену этой 
медали... 

Медаль 4: в миссии ТВе Соттапа 
Роз надо взорвать два новых "Тиг- 
ра". Взрывчатку для этого богоугод- 
ного дела можно найти на втором 
этаже во втором по счету доме. 

Медаль 5: в миссии Зтрег$ Га 
Запа все три танкиста должны ос- 
таться в живых. 

Медаль 6: дается нам за успешное 
завершение миссии Тпе Впдде — 
когда мы, как умудренные опытом 
кемперы, помогали союзному танку 
своим огнем из снайперки и артуда- 
ров. 

Медаль 7: надо, чтобы в живых ос- 
талось не менее шести рейнджеров 
в миссии Эюпттта Рой Зсптеггеп, 
когда после выхода из поезда мы с 
напарниками должны были отстре- 
ливаться от снайперов. 


Щербач Кирилл а.К.а. Запет 
сНкоНю @ Бу 
Печи 


а 


чек). Далее в игре давите = извводи- 


те: : 
доЧтоде 1/9-— вкл/выкл бессмер- 
тие. 

посйр 1Ю — вкл/выкл прохождение 
сквозь стены. 

9ме Х — где Х — название предме- 
та (для.Х. попробуйте набрать’ Сме 
ай). 


РеКа Рогсе 
Зайдите в игру, нажмите “" для 
консоли. В командной строке набе- 
рите: 
{<1е!2е4 — восстановить запас бое- 
комплекта. = 
3<{е170с — бесконечный боекомп- 
лект. 
914428аа — супер-мега-здоровье. 
43624753 — чеповек-невидимка. 


Казаки: Снова война _ 
Нажмите [ЕМТЕВ] и вводите коды: 
2тепа —- поменять игроков с помо- 
щью клавиш МОМРАР 1 — 9. . 
пиййуаг — нажмите "Р" для доступа 
ко всем юнитам. — ыы 
зирегмгог — открыть всю карту: 
ммм — активация кодов "зиреги- 
го’, "тИмаг" и Чатепа“. } 
гопеу — получить по 50000; 
МСТОВУ — выиграть уровень. 
= — контроль над врагами. | 


Топу Нам $ Рго ЗКайег 
Вводите спедующие коды во время 
том ды а 
ВАСКОООН — активировать все 
ЧИТ-КОДЫ.. 

РЕЕРЗНОМ! -— получить доступ ко 
всем роликам. = 
ВОАБТЕР — получить доступ ко 
всем уровням. 

УОНОМЕЗ — получить нового иг- 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
МАГАЗИН 
"ЕРСРОПМО-. 2832233 


МИГ! СОМРИМРЕВСВОЦНО.СОМ 2690342 


Е. Сканера............... от 56 
‚й Принтер 725..... 56 
Принтер 745...... 85 


Принтер НР 5550..145 


Биугоп 950 ........ 223 
‚ С@егоп 1100 .... 263 
АЫоп 1700 ....... 300 


312 


РИ АМО АХ /2400+ (266М№г) АНЮп ХР Тпогоча НВ 
|СРИ АМР АХ /2500+ (333МНх) АМЮГ ХР Вагвол - 
|СРИ МТА СЗ 800 Е?ВА СРСА 
КРУ МТА СЗ 366 ЕЁВА СРСА 
СРИ ие! Се@гоп 1000А РС-РСА2, Та и 
СРИ Ге! Сеегоп 1106А РС-РСА2, Тима т 
[СРИ Пе] Сеегол 1200А АС-РСА2, Тит 
[СРИ 1141 Се@гол 1300А ЕС-РСА2, Тора Ип 
Процессоры 5478. У 
СРИ ме} Сеюгоп 4 2000 50сКе478 
[СРО 1луе! Севгоп 4 2000 50ске478 ВОХ (м / соо 
[СР м1 Сеюгоп 4 2100 50сКе{478 

РУ 1лы! Сеюгоп 4 2100 боСКЕМУВ ВОХ (м, 


соо 


Рилёег Гехгпаг 7-35 
Рнибег НР Цеск 4 3420 

|Рипеег НР Оезх 36 5550 

Рипфег батзийа М-1210 

Риптег НР Табег }еЁ 1150 

Рилиег НР Газег = 1300 

РЗ Роме Мап Васх Рго 400. 

Р5 РомиегМап Васк Рго 400 Р№з 


Р5 Трроп Васх Ромег Рго 700. 
ОРЗ РомегМап Васх Рго 1000 Рш5 
Р5 Ро\егМап Васк Рго 1400 Р№и$ 


Кб 17" ЗшаюЮ\/огк$ 27008 
16 17" Зшбю\/отк$ Р7ООР. 
Гб 19" За4юЮ\/огК5 г9008 
1С 19° ци юм! огк$ РЭООР. 
5атол 15” 56Е 

Затзипя 15" 5508 
атбоп 17° 76 ОР 
батиоп 17" 76 ВОЕ 
Затзийя 17” 753$. 


атзипв 17" 765 МВ 


этипа 19" 959 МЕ, МивиБеы Оютошгоп 


РАр$ 15" 1505426, ТЕГ (СО Рапе! 
|балитоп 15" 515, ТЕТ ЕСО рапе! 
батзийа 15" 1515, ТЕГ СО Рапе! 
втзипа 15" 1515 РМО, ТЕТ ЕСО Рапё! 


акег5 ЗНоск $Црег-99 (аналог С-10. 


реаКег5 Сепй)5 К-16. 
резКегз Сети К-16 Мес 
реакег5 Махёто \\С$-838 
реаКег5 Сгеабуе 58$ 250 
аКег5 Сгезбуе Тпзрие 2.1 2400 
вКег5 СгезНуе Тпзрие 4.1 4400 
реаКег5 Сгеавуе порше 5.1 5100. 
реаКег5 Сгеабуе 1л5рие 5.1 5300 
реаКег5 СгеаНуе 1лзрке 6.1 6700 
эКегс Сгеабуе -ТЕ1СИЕ 2.1 3300 
резКег$ 1ооцесн 27-640 - 6 молонок (5+1 
резКег$ 5МЕМ 1НОО 5.1 - 6 колрнок (5+1 


Моизе 1одщеси 5сто! М-иИ, 058. 

Моизе общесн 5сго! $61, Р5/2 

Моузе 1одщесй $сго! 459, /5В 

Моизе годжесв Орсса! СотЬо 5сго! 869 
очцес" Оруса! Сотбо 5сго! 859 
обес Орёса! 5сгоН (813. 


а ввода 
Ивровыеуеиройецва 
МАМАМ СОМРИМРЕВСВОЦМО.СОМ 
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Сравнительное тестирование мышей 
[оеси семейства МХ: МХ300, МХ560, МХ7ОО 


Компания ГодйесН — известный ми- 
ровой производитель различной 
компьютерной периферии. Начи- 
навшая в свое время именно с мы- 
шек, ГодйесН на сегодняшний день 
имеет весьма богатый ассортимент 
выпускаемой продукции, включаю- 
щий в себя не только мышки, но и 
клавиатуры, акустику, рули, геймпа- 
ды, джойстики, веб-камеры, трекбо- 
лы и еще некоторые виды перифе- 
рии. Но, тем не менее, компания со- 
хранила за собой звание "флагмана 
мирового мышестроения", и брэнд 
узнаваем (в том числе и в нашей 
стране) в первую очередь по данно- 
му виду продукции. 


А марку, как известно, нужно поддер- 
живать и вот на смену старым` моде- 
лям (которые сами по себе уже имели 
очень и очень хорошие характеристи- 
ки и эргономику) приходит полностью 
новая линейка мышей Еодйесп МХ, ко- 
торые сделаны по совершенно новой 
технологии без применения "уловок" 
вроде второго оптического сенсора 
старого поколения и т.д. Поэтому мы 
смело можем сказать, что на данный 
момент серия Годйесй МХ — это са- 
мое последнее слово в мире оптичес- 
ких устройств ввода и указания (по- 
дробно рассмотрев ниже все техниче- 
кие характеристики, мы сможем в 
этом убедиться). 

Серия МХ включает в себя 2 про- 
водные мыши (самый дешевый вари- 
ант начального уровня — МХЗ00 и ку- 
да более продвинутый МХ500), а так- 
же беспроводный вариант МХ700, ко- 
торый представляет собой точную ко- 
пию МХ500. Перед тем как мы перей- 
дем к рассмотрению отдельных пред- 
ставителей данного семейства, не 
пишним будет рассказать про новую 
оптическую технопогию МХ, на базе 
которой построены все 3 мышки, так 
как во все три модепи серии МХ 
встраиваются одни и те же датчики. 


МХ Орйса! Епдте — новая флагман- 
ская технология Годйесй 
Датчик в сериях мышей МХ называется 
МХ Орёса! Епдте. По официальным за- 
верениям компании [ одцесп, новый оп- 
тический датчик снимает за секунду 
"вплоть до 4,7 мегапикселей информа- 
ции". Цифра действительно радует — 
это шаг вперед по сравнению с преды- 
дущими топовыми моделями оптичес- 
ких мышек именитых производителей. 
Но нам, конечно же, интересно, что 
скрывается за цифрой в 4,7 мегапиксе- 
ля. Гоойесв, к сожалению, не предоста- 
вила официальной информации по это- 
му поводу, но, как показало расследо- 
вание специалистов сайта Тот’ 
Нагамиаге Сиюе, с привлечением офи- 
циальных лиц из компании Годщесй за 
цифрой в 4,7 мегапикселя скрывались: 
датчик 30 на 30 пикселей, частота кад- 
ров 5250. Действительно 30х30х 
5250=4725000. Многими же изданиями 
высчитывались значения датчика 28 на 
28 пикселей, когда методом "научного 
тыка" частота кадров бралась 6000 (как 
у Мсгозой и\еМоизе Ехрогег 3.0). 
Итак, новый датчик имеет частоту 
кадров 5250, что не на много меньше, 
чем у предыдущего поколения оптиче- 
ских мышек (у Мегозой имейМоизе 
Ехрогег 3.0 этот параметр равен 
6000), но туг следует учитывать, что 
оптическое разрешение у МХ-серии 
800 дру, тогда как у МюгозоКа этот па- 
раметр в два раза меньше — 400 др. 


Внешний вид 

Младшая модель семейства порадова- 
ла сразу же. Формой она напоминает 
предыдущие модели Ёодйесй (что-то 
среднее между ЁГодйесн Райс: М/Тее! 
Моизе и РЕ МТее! Моизе Орйсай и, 
что самое главное, мышь подходит в 
одинаковой мере как пля левшей, так 
и для правшей, чего не скажешь про 
остальные модели семейства. Мышь 
выполнена в характерных для всей се- 
рии серых и черных тонах. Основание 
мышки прозрачное, поэтому в темно- 
те мышь эффектно светится красным 
огоньком. Кнопочки выполнены в 
стандартном стиле. Нажимаются 
очень легко и плавно с приятным кли- 
ком. Колесо скроллинга крутится весь- 
ма плавно, хоть и с небольшим потре- 
скиванием. Сверху наклейка — вы- 
пуклая эмблема ЁодйесН (такая же, 
как и у Оиа! Орйса, которая также 
крепится внутри металлической плас- 
тиной). При работе она оказывается 
аккурат между пальцами и поэтому не 
мешает. Рядом с кнопками и скрол- 
лингом можно обнаружить единствен- 
ную дополнительную кнопку, по умол- 
чанию на которую назначена функция 
быстрого переключения между зада- 
чами. Нажимаете на нее — и перед 
вами появляется список всех откры- 
тых в данный момент окошек. Кликае- 
те на интерёсующее вас приложение 
— и попадаете в окно этой програм- 
мы. Сама идея неплохая, но эту са- 
мую кнопку не так уж и удобно нажи- 
мать из-за ее расположения. Но при- 
выкаешь к этому быстро, и дополни- 
тельная кнопка, если еще учесть, что 
на нее при помощи драйверов 
Моизе\М/аге можно “забиндить” одно 
из (1!) 50-ти действий, становится весь- 
ма полезным дополнением. 


Впечатления от использования 
Теперь непосредственно про “поле- 
вые испытания" мышки. Где еще тес- 
тировать новую линейку мышек от 
Ёодйесп? Конечно же, в игровых при- 
ложениях! На моем компьютере при- 
сутствует весь “джентльменский на- 
бор" прогеймера, а также несколько 
простых игрушек. Это были: Сиаке 3: 
Агепа, Уптеа Тоитатег{ 2003, 
Соитег ЭКе 1.5, М/агСтай 1.05, а так- 
же игра Сокс 2 и ИУпгеа! 2. Использо- 
вались последние на момент тестиро- 
вания драйвера Моизе\/аге 9.75. Ни- 
каких глюков с колесом прокрутки, с 
биндами дополнительных клавишей и 
т.д. не отмечено (на предыдущие вер- 
сии Моизе\/аге были у некоторых 
пользователей нарекания, но лично у 
меня никогда никаких проблем с прай- 
верами не было. Колесо прокрутки и 
дополнительная кнопка работали в иг- 
рах на ура. 

В динамических ЗО-шутерах (ОЗ, 
С$, УТ2КЗ), где все слабости оптичес- 
ких сенсоров предыдущего поколения 
обнаруживались в одно мгновение 
при резких движениях мышью, с МХ 


Эргономичная, 
только для правшей 


58, Р5/2 


МХ 300 

Комплектация: 

® Непосредственно сама мышка; 

® Переходник ИЗВ-Ю-Р$/2; 

® Компакт-диск с утилитой Шодйесй 
Моиземаге версии 9.70; 

® Руководство пользователя (русский 
есть); 


® Небольшой рекламный буклет, по-' 


священный другим продуктам от 
Г одиесп. 


Беспроводный РасЕ ВР, М-МН 
аккумуляторы, УВ, Р5/2 


300 все просто замечательно! Никако- 
го и намека на проскальзывание — 
мышка идеально скользит по поверх- 
ности (я использовал как однородные 
тряпичные ковры, так и пластиковые 
покрытия) и поражает точностью пе- 
ремещения. И ни на одном из покры- 
тий мышку не получилось "сбить" при 
резких движениях. Еще бы: попробуй- 
те найти человека, который смог бы 
двигать мышь со скоростью, постоян- 


но превышающей 102 см/с (официаль- 
ные данные компании Гобцесп). Прав- 
да, на ковре с резкими переходами 
между предельно яркими цветами 
мышь вела себя чуть-чуть хуже (абсо- 
лютно субъективное мнение). Речь 
идет, конечно, не об обычной работе, 
а о резких движениях мышью. При 
обычной работе все отлично на любых 
покрытиях. Но, как я ни старался "ули- 
чить" мышь в проскальзывании, мне 
так и не удалось ее "сбить". Так что 
можем смело сказать, что проблемы 
проскальзывания НЕТ. Ну, а прелести 
800 ар! заметны и особенно в высоких 
разрешениях. Стрельба в Соищег 
Эке значительно улучшается, в 
Сиаке 3 и ЧТ2КЗ скил стрельбы также 
будет расти, причем времени на осво- 
ение потребуется довольно мало — к 
мышке привыкаешь очень быстро. 


МХ 500 

Комплектация: 

® Непосредственно сама мышка; 

® Переходник УЗВ-ю-Р5/2; 

® Компакт-диск с утилитой Годйесй 
Моиземгаге версии 9.70; 

® Руководство пользователя (русский 
есть}; 

® Небольшой рекламный буклет, по- 
священный пругим продуктам от 
Годйесн. 


Внешний вид 

А вот и она: законодательница мыши- 
ных мод. Форма МХ 500 — это действи- 
тельно нечто, бросается в глаза и сразу 
же вызывает желание прикоснуться к 
этому шедевру дизайнерской мысли. 
Форма исключительно для правшей. 
Мышь исполнена с жутко удобным уг- 
лублением для большого пальца, а так- 
же сне менее удобным и компактным, 
но меньшим углублением для мезинца. 
Цвета тех же темно-серых и черных от- 
тенков, что иу МХ 300. Привычное уже 
лого Годйесп присутствует и на этой мо- 
дели, но здесь оно не выпуклое, как у 
МХ 300, а сплошное. Так что даже если 
у кого-то и были какие-либо затрудне- 
ния с этим аспектом у предыдущих мо- 
депей (что очень маловероятно, так как 
лого просто не могло мешать), то у МХ 
500 все вопросы снимаются в одноча- 
сье. Две основные кнопки выполнены 
также в необычном виде: они не отде- 
лены от основной конструкции, как это 
сделано во всех мышках, а являются 
продопжением всего корпуса, что при- 
дает мышке еще больший шик и ориги- 
нальность. К тому же, как оказалось на 
практике, — это очень удобно. В общей 
сложности на мышке насчитывается 8 
кнопок. 2 основные, колесо покрутки 
(оно тоже является кнопкой), 2 боковые 
дополнительные кнопки, которые по 
умолчанию назначены на функции Юг- 
мага и Баск в браузере, 2 кнопки для по- 
строчного скроллинга окна, размещен- 
ные над и под колесом прокрутки, а так- 
же кнопка быстрого переключения 
между задачами. Колесо прокрутки 
слегка "утопленное" в корпусе, прокру- 
чивается легко без видимых недостат- 
ков. В целом мышка производит очень 
приятное впечатление. 


Впечатления от использования 

Мышка сидит в руке просто идеально. 
Без преувеличений можно сказать, 
что лучшей формы я еще не встречал. 
Углубления для большого пальца дела- 
ют свое дело, и рука держит мышь 
просто идеально. Все дополнительные 
кнопки легко доступны и, что самое 
главное, не нажимаются случайно (в 
этом плане [одйесй всегда была на 
высоте). Клик ровный и очень прият- 
ный, чуть более жесткий (из-за упомя- 
нутой оригинальной конструкции ос- 
новных кнопок). У боковых кнопок все 
тоже в порядке с нажатием. Боковая 
поверхность выполнена из непрозрач- 
ного материала, так что полюбоваться 


на красный свет сенсора не получит- 
ся, но скажите мне: это так важно? 

В ирах мышка ведет себя просто 
потрясающе. Никаких проскальзыва- 
ний нети в помине (ведь в МХ 500, как 
и в МХ 300 и МХ 700, использованы 
одни и те же сенсоры), а благодаря су- 
перэргономичной форме играть на та- 
кой мышке одно удовольствие. Навык 
стрельбы в играх подобных Соитег 
Энке, Оцаке 3 и ЧТ2КЗ растет просто 
в геометрической прогрессии. А те- 
перь как вам идея использования 
всех дополнительных кнопок в 
М/агСгай 3? Как известно, в этой игре 
нельзя перенастраивать управление, 
но... кто вам мешает, используя МХ 
500, настроить на дополнительные 
клавиши СТНЬ и ЭНЕТ при помощи 
Моиве\\аге, а на другие дополнитель- 
ные клавиши — другие возможные 
функции, и перед варкрафтерами от- 
крываются новые горизонты для поко- 
рения ВаШе.пеГа. Вес мышки не боль- 
шой, как может показаться на первый 
взгляд, а вполне приемлемый. Хотя и 
его можно уменьшить благодаря от- 
кручиванию все той же металличес- 
кой пластинки, но лично мне эта затея 
не очень нравится, тем более, что 
просто так открутить шурупы не полу- 
чится — они аккуратно скрыты за на- 
клейкой, и ваше вмешательство сразу 
будет замечено. На сегодняшний день 
я могу точно сказать, что МХ 500 — 
самая продвинутая (по всем парамет- 
рам) оптическая проводная мышь не 
только для игр, но и для работы (благо- 
даря обилию дополнительных кнопок и 
назначаемых на них функций). И цену 
свою мышка полностью отрабатывает. 


МХ 700 

Комплектация: 

® Беспроводная оптическая мышь 
Е одиесв МХ7оО0; 

© База, служащая для подзарядки ак- 
кумуляторов девайса, а также являю- 
щаяся приемником радиосигнала от 
мышки; 

® 2 специальных АА аккумулятора 
(никель-металл-гидридные 1700 тАй); 
® Адалтер, служащий для включения 
базы в электрическую сеть; 

® Переходник УЗВ-®-Р©/2 (в случае, 
если ИЗВ-порты заняты, базу можно 
подключить через РУ/2); 

® Инструкция по эксплуатации на мно- 
жестве языков, в том числе на рус- 
ском; 

® Компакт-диск с драйверами Ёодйесй 
Моизе\\аге версии 9.70. 


Внешний вид 
Справедливо посчитав, что во второй 
раз изобретать велосипед не стоит, в 
Еодцесй решили использовать для 
своей беспроводной модели форму 
МХ 500. В итоге МХ 700 = МХ 500 — 
провод. Мышка полностью идентична, 
разве что цветовое оформление вы- 
полнено не в серых, а в серебристых 
цветах, и оптический сенсор находит- 
ся не как обычно — в центре устрой- 
ства, а ближе к большому пальцу 


‚ пользователя. Ну, и главное достоин- 


ство мышки — нету провода, отчего 
возить ее по коврику еще 
удобнее, чем провод- 
* нуюМХ 500. База, ко- 
№ _ торая служит не 
только преем- 
№, ником, НО и 
подзаряд- 
ным устрой- 
ством — для 
специальных 
никель-металл-ги- 
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дридных аккумуляторов, идущих в 
комплекте, выполнена в тех же сере- 
бристых цветовых оттенках и очень 
красиво смотрится. На мышке к тому 
же имеется небольшой светоид, кото- 
рый при разрядки батареи горит крас- 
ным цветом. Кстати, приемник может 
настраиваться на 2 независимых ка- 
нала. Т.е. с одной и той же базой мож- 
но использовать 2 беспроводных уст- 
ройства: клавиатуру и собственно 
мышку, например. 


Впечатления от использования 

У беспроводных мышек всегда были 
два недостатка. Во-первых, приходи- 
лось достаточно часто менять бата- 
рейки, которые они потребляли с не- 
имоверной быстротой. Во-вторых, ча- 
стота передачи сигнала с мышки на 
базу оставляла желать лучшего и дви- 
жение курсора по экрану чуть запаз- 
дывало по сравнению с движением 
мыши по коврику. 

Но, протестировав МХ 700, я могу 
точно сказать, что больше этих про- 
блем нет. Аккумуляторов. идущих. в 
комплекте, хватает, при полной за- 
рядке, ни много ни мало на неделю 
работы (без дополнительной подза- 
рядки!). А ведь вам ничего не мешает, 
уходя с рабочего/игрового места, по- 
ставить мышь в зарядное устройство 
и, вернувшись, работать с полностью 
готовой к работе мышью. Но это, по- 
верьте, лишнее — каждый раз ставить 
мышь на подзарядку. Аккумуляторов 
хватает на срок, просто недосягае- 
мый для предыдущего поколения бес- 
проводных оптических мышек. Мышь 
также выделяется среди всего семей- 
ства беспроводных мышей своей час- 
тотой опроса — она составляет 125 
Гц. Это так же быстро, как и у провод- 
ного семейства мышей МХ или же как 
у других проводных мышей с интер- 
фейсом ЦВ. 

Ну, а в использовании МХ 700 так 
же удобна, как и МХ 500, из-за полно- 
стью идентичной формы, ноу МХ 700, 
к сожалению, есть один нюанс, кото- 
рый для некоторых людей может 
стать недостатком — большой вес 
мышки вместе с аккумуляторами. 
Лично мне мышка показалась немно- 
го тяжелой, но это закономерная рас- 
плата за все перечисленные выше ее 
достоинства. 


Выводы 

Новая серия оптических мышек 
Годйесп (ГодйесН МХ 5епез) — это бе- 
зусповный шаг вперед как в плане еще 
большей эргономики самих мышек 
(преимущественно МХ 500 и МХ 700), 
так и в плане технических характерис- 
тик сенсоров. На сегодняшний день 
серия Годцесп МХ — это наилучший 
выбор для любого игрока, будь он за- 
ядлый любитель экшенов или страте- 
гий. Уже можно повсеместно видеть 
повальную смену мышек и професси- 
ональными игроками. Всем хорошо 
известный с58”Упктд“Азиз, чемпион 
прошедших \У/СС`02, практически сра- 
зу перешел на ЁГодйесй МХ 500. Впро- 
чем, как и львиная часть прогеймеров 
всего мира, которая также выбирает 
для себя линейку МХ. 

Что касается меня, то я остановил 
свой выбор на МХ 500 (в том плане, 
что я приобрел в личное пользование 
данную мышь). Но, как показывает 
практика, люди останавливают свой 
выбор и на МХ 300. То ли из-за того, 
что мышь самая младшая в семействе 
и цена не сильно кусается, то ли пото- 
му, что людям нравится форма, чем- 
то напоминающая старые модели вку- 
пе с усовершенствованным сенсором, 
который абсолютно устойчив к "про- 
скальзываниям". Но так или иначе — 
мыши Гоойесй новой серии МХ полно- 
стью отрабатывают свою цену: будь 
это МХ 300, МХ 500 или МХ 700. 


Бурдыко Алексей 
Кле5 @ тоцзезрой.пе! 
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виртуальные радости 
№4, апрель, 2003 год 


Начавшая свой жизненный путь в далеком 1996 году 
серия Везет Ем пользуется поистине грандиозной 
популярностью среди поклонников квестового жанра 
и жанра Зигума! Нотог. Обошедшая не одну игровую 
платформу за семь лет своего существования, игра ус- 
пела обрасти изрядным количеством продолжений и 
разнообразных сиквелов и приквелов и обойти не од- 
ну игровую платформу: начиная от суперпродвинутых 
РауЗавоп 2 и СатеСиБе и заканчивая карманным 
восьмибитным СатевВоу. Вот о геймбоевской вариа- 
ции ВезЧегЕ ЕМ! и пойдет речь... 


з 


Восемь бит счастья 


Вообще, идея сделать восымибитный резидент витала в 


стенах капкомовской студии уже давно. К слову, первая 
часть игры, принесшая немало положительных эмоций 
обладателями консоли от Зопу, делалась именно для нин- 
тендовской карманной приставки. Потом высшее руко- 
водство компании приняло решение о переносе резиден- 
та на более мощную приставку того времени — 
Рву\айоп, впоследствии на которой игра и была выпуще- 
на. По прошествии нескольких лет в недрах Сарсоп было 
принято решение о создании новой части Нездет Ем 
эксклюзивно для бате Воу Аб\апсе. И работа закипела... 


УтьгеПа {5 еуегумпеге 

В качестве сюжетной затравки нам преподносится исто- 
рия следующего содержания: знакомый нам по второй ча- 
сти игры Леон С. Кеннеди, после того как выбрался из 
Вассооп Сйу, решил изобличить проклятую корпорацию 
Итьгейа, устраняющую всех и вся на своем пути и продол- 
жающую свои биологические эксперименты. Случайно он 
узнает, что на одном из кораблей, принадлежащем компа- 
нии, перевозится новый опасный вирус, еще одна разра- 
ботка "Зонта". Наш герой решает проникнуть на судно и по- 
хитить сэмпл с вирусом — и отправляется в путь. Потом 


связь с Леоном теряется, и через несколько дней на ко-. 


рабль отправляется Берри Бертон, знакомый нам по пер- 
вой части игры. Ситуация складывается примерно следую- 
щая: судно находится далеко в открытом океане, куда и 
прибывает наш герой на вертолете. Спустившись на ко- 
рабль, мистер Бертон обнаруживает совсем нелицеприят- 
ную картину: вирус, как и всегда, вырвался на свободу, 
превратив всех обитателей амбреловской посудины в кро- 
вожадных зомби, споняющихся по каютам и палубам. (Бос- 
сы и всякие прочие страхолюдины прилагаются.) С этого 
момента и начинаются приключения в открытом море — 


В игровом мире есть такое поня- ряд 


существенных отличий в 


Платформа: батеВоу Адбуапсе 

Жанр: Зиплуа! Ноггог 

- Разработчик: Сарсот 
Издатель: Утат 1тегасйие 


вам предстоит обыскать все судно (а оно, замечу, совсем 
не маленькое) и отправить к праотцам энное количество 
врагов, явно недружелюбно настроенных. 


Ну что, постреляем? 

Сам процесс игры значительно отличается от других ре- 
зидентов, которые вы могли видеть на ПК и разнообраз- 
ных телевизионных приставках. Во-первых, нет никаких 
комнат-пазаретов с печатной машинкой и сундуком в 
комплекте. Текущее состояние дел вы будете сохранять 
на определенных этапах игры, когда вам это предложат. 
Процесс отстрела зомби немного отличается от предыду- 
щих игр серии, да и сами зомбики, к слову, передвигают- 
ся здесь намного проворнее, чем в других частях ВЕ (мо- 
ряки, наверное:). Итак, когда враг приблизится к вам на 
максимально близкое расстояние, включается вид от 
первого лица. Вам нужно попасть по нему из оружия и 
сделать это необходимо как можно точнее — тогда у вас 
больше шансов отправить очередного супостата к праот- 
цам. Стрелять нужно следующим образом: на экране боя 
внизу вы увидите прицел — красный курсор, который как 
сумасщедший носится влево-вправо. Ваша цель — выст- 
релить в тот момент, когда курсор находится рядом с вра- 
гом. Неприятели, в свою очередь, будут атаковать вас, от- 
чего показатель здоровья будет медленно, но верно полз- 
ти к критической отметке. Восстанавливать подпорчен- 
ное самочувствие можно с помощью пластырей с лечеб- 
ной травой, находить которые вы будете по ходу игрово- 
го действа. Также вам предстоит заняться коллекциони- 
рованием оружия (куда ж без него, в зомби из чего-ни- 
будь стрелять надобно, а кроме ножа и пистолета у наше- 
го героя вначале ничего нет), боеприпасов к нему и раз- 
нообразных карт-ключей, открывающих двери. А в ос- 
тальном, все традиционно — отстреливаем зомби, соби- 
раем вооружение и патроны и решаем гоповоломки. 


Несколько бит спрайтового счастья 

Графическая сторона игры выглядит совсем неплохо... по 
крайней мере для восымибитной платформы. Я понимаю, 
что по сравнению с мощностями ПК и приставок нового 
поколения графика смотрится... ну сами понимаете как, 
но фанаты должны оценить. А бывшие обладатели консо- 
лей типа Оепду приятно улыбнутся, вспомнив старые вре- 
мена. Звуковая часть АЕ бадеп — незатейливая мело- 
дия, играющая во время игры, также привносит свой 


вклад в атмосферу. 
Андрей Егоров 
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звуки аплодисментов устремляетесь 
на арену — вообще-то странно, и зри- 
телей-то нигде не видно. Ну да ладно, 
бог с ними — главное, это соревнова- 
ние. Выехав на арену, вы приступае- 
те непосредственно к собиранию 
звездочек, разбросанных по полю. 
Собрав все, вы переходите на следу- 
ющий этап, но если не возьмете хоть 
одну — придется начинать с самого 
начала. Графика в игре выполнена 
на должном уровне — арена, окру- 
жающие покации, скейтборды и са- 
ми скейтеры замечательно прорисо- 


тие “жанровая классификация“, 
позволяющая отграничить игры 
одного направления от других. Ес- 
ли, к примеру, на экране вашего 
телевизора во время запуска иг- 
ры вы видите крутого парня, рас- 
кидывающего трупы своих непри- 
ятелей направо и налево, то перед 
вами типичный представитель се- 
мейства шутеров или экшенов. Ес- 
ли после того как вы включили 
приставку на экране возникла 
красивая заставка с автомобиля- 
ми, нарезающими круги по разно- 
образным трассам, то это гонка — 
аркадная или симулятор, послед- 
ние отличаются тем, что копируют 
реальное поведение машин или 
болидов (это в симуляторах гонок 
типа "Формула 1") на трассе. 


Тиск Зуе не относится к какому-пибо 
жанровому направлению, хотя, поло- 
жа руку на сердце, ее, конечно, мож- 
но было бы назвать симулятором 
скейтборда, однако, это будет не сов- 
сем правильно — все мы играли в Рго 
ЗКаег, который от Тони Хавка, и если 
сравнить ее с Тиск ЗУе, мы найдем 


геймплее. Суть игры проста, катаясь 
на скейте, за отведенное время вам 
нужно собрать определенное количе- 
ство звездочек на арене. Собрали 
все — выиграли, не справились — 
проиграли. В самом начале игрового 
действа вы увидите всех скейтеров, 
затем выберите одного из них и под 


Рейтинг: Графика: [6/10]. Звук: 

[7/10]. Оригинальность: [7/10]. Игро- 

вой интерес: [5/10], Общая: [6.3/10], 
5 т“ > 


ия 


ваны. Во время соревнования зву- 
чит динамичная музыка, звучащая 
во время соревнования, только до- 
бавляет плюсов игре. 

В общем, у Асбант получился не 
хит, конечно, но все же за Тиск Зуе 
можно провести пару вечеров, отда- 
ваясь увлекательному занятию соби- 
рания звездочек за отведенное вре- 
мя. Но не более того. 


Андрей Егоров 


ВезфегЕ ЕМ 5? 
Компания Сарсогп зарегистрировала 
домен ВБру//Алмм.гезаетем5.сот — 
случилось это еще в конце прошлого го- 
да. На главной странице вы можете ли- 
цезреть надпись "Те раде 5 ипаег соп- 
эисвоп". Пока еще никакого официаль- 
ного анонса пятой части популярного 
зипима! потога не последовало, но ведь 
это дело времени... 


Анонсы игр для батеВоу Адуапсе и 
СатеСибе 
Американское отделение компании 
Мптепдо опубликовало список игр для 
СатеВоу Адуапсе и СатеСибе, кото- 
рые появятся в продаже в период с ию- 
ня по август 2003 года: 

Э июня — Вопкеу Копд Соипву (СВА) 

23 июня — Адуапсе \М\/агз 2 (СВА) 

23 июня -—— М/апо М/опа (СС) 

28 июля -— Мапо Со! (СС) 

25 августа — Е-ето (СС) 


ТКе Эт $ — на ХБох и батеСибе 
24 марта 2003 года в продажу поступи- 
ли ХБох и СатеСиуБе — версии попу- 
лярного "симулятора жизни" Тпе 9йте. 
Теперь владельцы консолей от Мсго$ой 
и Мтепоо могут насладиться этой вели- 
колепной игрой, снискавшей огромную 
популярность у обладателей РС. Спра- 
шивайте в магазинах. 


Патч для ХБох-версии Сарсот \$ 
$МК ЕО 

Сарсот сообщает о намерении выпус- 
тить патч для ХБох-версии игры Сарсот 
\5 МК ЕО. По заявлениям разработчи- 
ков, заплатка устранит ряд проблем, 
возникающих при подключении игры к 
серверам ХБох Н \е. 


Футуристическая гонка Е-Хего 
Компания МЕС поделилась с игровой 
общественностью некоторой инфор- 
мацией относительно футуристичес- 
кой гонки Е-бего. По словам разработ- 
чиков, игра будет сделана в духе 
\Мйреош:. Нас ожидает широкий выбор 
футуристических трасс и гоночных бо- 
лидов будущего. Р-Сего появится на 
прилавках магазинов в конце апреля 
2003 года эксклюзивно на Ми\епао 
СатеСиБе. 


Продажи Ета! Ратщазу Х-2 

На радость японским поклонникам НР@а 
компания ЗЭдиаге выпустила новую 
часть "Финальной Фантазии" — Епа! 
Рагазу Х-2 (платформа: Рвуайоп 2). 
За первый день (15 марта) было прода- 
но 1,2 миллиона копий! Вне сомнения, 
это грандиозный успех! 


Ранош на игровых приставках 

Компании \мепоё Ипмегза! и мефау 
сообщили о намерении портировать 
компьютерный хит Гаю на игровые 
приставки. Игра будет называться 
Ралои: Вгопейюоод оЁ Зее! и появится 
на прилавках магазинов в конце теку- 
щего года на Рау авол 2 и ХЬох. 


Сайт игры Х-2 У/омеппе'5 Веуепде 

Компания Асймзюп открыла официаль- 
ный сайт игры Х-2 МУ/омеппез Немепде, 
на страницах которого вы можете найти 
новости, описание и подборку скриншо- 
тов из игры и темы для рабочего стола. 


Адрес ресурса: ИНруАм\имиммомейпезге- 


а. 


согариы*ег= 


УУУими. ага соип.согт 


Компьютеры 
Комплектующие 


Телефония 
Мониторы 

Сканеры 

Цифровые камеры 
Факс-модемы 
Джойстики и Рули 
Сетевое оборудование 
Копировальные аппараты 
Плогтеры 

Принтеры 
Картриджи 

Заправки 

Бумага 


СО-В/В\У,, РУБ-В/В\У/ матрицы 


> 


уепде.солк. Релиз намечен на апрель 
на РвуЗавоп 2, ХЬох, СатеСиубе, 
СатеВоу Абуапсе и РС. 


Зеда представляет на выставке 
Сате/ат Зюпт Ехро 
Компания Зеда опубликовала список 
игр, которые будут представлены об- 
щественности на предстоящей выстав- 
ке Сатеат Зюгт Ехро, которая со- 
стоится с 5 по 6 апреля 2003 года в То- 
Кио. 
Тобаго: бреда! Заде (Рау авоп 2) 
[её Маке а}. Геадие Рто Зоссег Сиб 
3 (Раузаюл 2) 
Зопю Адуетиге ОХ (СбатеСие) 
Зопс Меда Со\есйоп (батеСибе) 
Зопю Риба! Рапу (СатеВоу Адуапсе) 
\Мпиа Рамег 4 Еуомол (РауЗавоп 2) 
Мииа! Оп: Магг (Рауавоп 2) 


Везет Ем! — телефон доверия 
Компания Сарсот сообщает об от- 
крытии в Англии телефона психологи- 
ческой помощи людям, чересчур увле- 
кающимся играми Незаег Ем. По- 
звонив, вы услышите приятный жен- 
ский голос психолога, записанный на 
пленку, который любезно сообщит 
вам, что зомби не стоит бояться, что 
все это не более чем искусная фанта- 
зия сценаристов и все монстры в игре 
реально не существуют. Так что будь- 
те осторожны, товарищи геймеры, бе- 
регите себя и здравость своего рас- 
судка. Но телефон доверия всегда к 
вашим услугам. 


Хит-парад самых продаваемых игр 
на приставках 

Большие любители игровой статистики 
МРОРип\М\/опа — (мимм.прагапмюоп@.сот) 
отметились публикацией очередной 
сводки хит-парадов самых продавае- 
мых игр для различных приставочных 
платформ. Общий чарт выглядит так: 

1. Тпе бевмау (РауЗавоп 2/3СЕА) 

2. Сгапа Тпей Ацо: Мсе Су (РвуЗаоп 
2/Таке-Тмю мегас№е) 

3. Те Заз (РвуЗавоп 2/Е естопс Ап5) 
4. Уи-С-ОПР Оцейя ОГ Тре Возе 
(Рау абоп 2/Копат) 

5. Оем Мау Суу 2 (РвуЗ!айоп 2/Сарсот) 
6. Хепобада Ерводе 1 (РауЗавйоп 
2/ЛЧагпсо) 

7. Уи-СНОН! Випдеоп Г/се (Сате Воу 
Адуапсе/Копапу) 

8..Наск: птесйол (РауЗ{авоп 2/Вапда!) 

9. АТИ ОН Воаа Ригу 2 (РауЗаоп 
2/5СЕА) 

10. Огадопбай 7: Видока! (РауЗ{авоп 
2Лпюдгате5) 

11. Маддеп МРЕЁ 2003 (РауЗавоп 
2/Е естопю Ап$) 

12. Тот  Сапсу$ 
(РаузЗавоп 2ЛЫ $01) 
13. Меноя Рите (батеСибе/\тепао) 
14. МВА ме 2003 (РвуЗайоп 
2/Еескопю Ай5) 

15. Ва С/юца 2 (РвуЗавоп 2/5СЕА) 


СКозЕ Несоп 


16. Уч-СНОМ! Мета (Сате Воу 
Адуапсе/Копагтй) 

17. Тот Сапсуз Споз{ Весоп (ХБох/ЛЫ 
Зой) 


18. Мапо Рапу 4 (СатеСибелЛ\тепоо) 
19. ЗОСОМ: Ц.5. Маму ЗеаБ (Рау авоп 
2/5СЕА) 

20. Гена: Ипк То Тпе Рая (Сате Воу 
Айуапсе/\тепоао) 


Андрей Егоров аедогом@мсогл.ги 


285 61 71, 266 965 61 


Калинина 7-55 


269 11 01, 269 11 03 
Скорины 33, 5 подъезд, 
цоколь, офис 7 


ЛИЦ №17509 ОГ 1210000 мингоРИСПОПКОМ 
ЛИЦ №2613 ОТ 14/0612 МИНПРОМ 


виртуальные радости 
№4, апрель, 2003 год 


ПРИСТАВКИ 


1. Выбор уровня. На экране вы- 
бора уровня нажмите и удерживай- 
те ВТ + 5аес!. Удерживая эти кноп- 
ки, нажмите Х, Зацаге, Х, Рюгь, Ур, 
Гей, Сисе(2), Вомлл(2). 

2. се ромег-ир. Поставьте игру 
на паузу, нажмите ВАТ и наберите 
Стае(2), Гей, Бом, Сисе, Ур, Вюпе 

3. Читр ромег-ир. Поставьте игру 
на паузу, нажмите В1 и наберите Х, 
Синае, Ур{2), Бомл, ВЮВЕ2). 

4. Зреед ромег-ир. Поставьте иг- 
ру на паузу, нажмите В1 и наберите 
Бомл, Зап, РЮНК2), Бомт, Ур, Зап. 

5. Агеба! ромег-ир. Поставьте 
игру на паузу, нажмите Н1 и набери- 
те Х, Ур, Рю Ур, РА9в2). 

6. Цабтта ромег-ир. Поставьте 
игру на паузу, нажмите В1 и набери- 
те Ром, 1ей, Вов Сисе, Тпапде, 
Вю Спае, Бом, ВЮК 

7. Неуязвимость. Поставьте игру 


о Жак 

1. Выбор уровн 
Начните игру без карты памяти, 
выберите режим "Кампания", за- 
тем выберите опцию Шоа@ Сате и 
введите "Р8Н!Н!Р8Р?Н!?" (разу- 
меется, без кавычек), чтобы от- 
крыть все уровни. 


Коды к уровням 
1. В2, Ва, Скае, Заиаге 
2. В2, Здиаге, В2, А1, Здиаге, Х, 

В1, Х, Х, ВТ, Тйапде 
3. Сиае, Тпапфе, Зацаге, Тиапде, 

Сиае, Рф, ВТ, 1, Х, А1, Здцаге 
4. 11, ЕЛ, Зацаге, 11, Зацаге, В1, 

Замаге, 11, Зацаге 
5. Зацаге, АТ, Ё2, ХТпапаех, 

Снае, 11, Зацаге, Х, Зацаге, Х 
6. Заиаге, А1, Сиае, 11, Сис, ВЛ, 

Синае, (1, Х, Х, Эдиаге, А? 

7. Х, Эдиае, Х, Тпапае, Х, Х, 

Зацаге, 11, Зацаге, Заиаге 
8. Тпапде, В2, Тпапде, Тпапае, 

Зацаге. Х, Синае, 11, Здиаге, 

Тйапае, Зацаге, Здиаге 
9. Х, 12, Здиаге, Тйапде, Синае, 

В1, Синае, 12, Здиаге, Тпапае, 11 
10. АЛ, Х, Х, 11, 11, РТ, Тпапде, 

ЕЛ, 12, В1, 12 
11. ЕЛ, (2, Сисе, Е1, В2, В2, Р1, 

2, 2, А1, Здиаге, 12 
12. Синае, Здиаге, Х, В2, Спа, 


льршю- 


на паузу, нажмите Р1 и наберите Х, 
Зацаге, Оомип(2), Цр, Бомт, ВЮ 

8. 100 жизней. Поставьте игру на 
паузу, нажмите В1 и наберите Ур, 
Скае, Тпапае, Бомт, Ват, Эдиаге, 
Бом. 

9. Пароли к уровням 
Сетеегу 1 — З\/7ЕКНСР 
Сетеету 2 — ВХАЕУНСР 
Сетеегу 3 — 7УТСУНСР 
Тоопмйе 1 — ВУТСЗНСР 
ТоопмШе 2 — ХУУВАНКР 
Уипде 1 — КХУКАНКР 
уипае 2 — СУНСЗНКР 
уипде 3 — ЗУКЕРНКР 
чипе 4 — СУВЕРНКР 
Кипа Ри Гапа 1 — УТСНРНКР 
Кипд Ри Тапд 2 — ХТОНРНКР 
Кипа Ри Гапд 3 — ОХУСАНКР 
Вегоройз — СУУУВНКР 
Ве2 ВаМе — РХУРАХУ , 
Рапеё Х — ВУУВУХКВ * 


2. Пароли к уровням 


. ДуввИВрур?1Р87 6. $277525х1?782 


. мУ88 хо 7182 7. 6225952717?82 

. Ур5р5?9Н?р8г 8. сба\ь\мА 5999] 
[ета 2.161574 9. Кба\р5 99] 

. Кхбу5риИ?х82 10. э6кмгхс 9К9] 


В1, 12, 11, В2, Здиаге, Тпапае 


13. Здцаге, 11, 11, В1, В2, 
Тиапае, Н1, 12, Е1, Ва, Здицаге, АЗ 

14. А2, Х, 12, Тпапде, Тпапае, 12, 
Ал, В2, 11, В2, 12 

15. 12, В2, В2, Тпапае, Тпапае, 
12, АЛ, В2, 11, Аа, 1 

16. Х, Тпапае, НТ, 1, Ва, Ё1, В2, 
12, Е1, А2, Тпапае, Х 

17. Епа Х, Тйапае, Х, Х, 21, 
Заиаге, О, Х, 11, Х 


Просмотреть ЕМУ-видеовставки 
Чтобы просмотреть зидеовставки, 
введите один из нижеследующих па- 
ролей: : 

1. Сие, ЕТ, Х, Тпапае, Зацаге, Х, 
Х, Х, 11, А1 

2. Сисе, А1, Здиаге, Тпапде, 11 

3. Х, В2, Здиаге, Х 

4. Эаиаге, Р1, Здиаге, Х, Х, Х, 
Сиае, Сиое . 

5. Х, Тпапде, Х, Х, В1, Здиаге, 
Скае, Х, 11, Х 


Зеца Папу 2 


Сделать что-либо новое и револю- 
ционное в жанре аркадных гонок и 
симуляторов — задача не из лег- 
ких. Чаще всего у господ разра- 


.ботчиков получается вполне орди- 


нарный продукт, имеющий широ- 
кий выбор трасс, дорогой авто- 
парк и стандартный набор сорев- 
нований. Поэтому единственная 
уловка, на которую идут авторы 
Той или иной игрушки — наворо- 
ченная, сверхпродвинутая графи- 
ка и выбор моделей авто, жела- 
тельно поновей и подороже. Для 
тих целей компании закупают ли- 
цензии у известных автоконцер- 
нов, после чего любой рядовой 
геймер запросто может (хотя и 
виртуально) сесть за руль "Тойо- 
ты", "Рено", "Форда" или еще како- 
о-либо маститого автомобиля и 
доказать всем соперникам на све- 
Те, что он самый крутой в мире 
гонщик. 


Ключ на старт 

Наш сегодняшний пациент не отли- 
чается особой оригинальностью и, 
конечно же, ему не удастся совер- 
шить революцию в мире виртуаль- 
ных-автогонок, однако, вне сомне- 
ния, игра придется по вкусу всем по- 
кпонникам этого заниматепьного 
вида спорта. Даже я, не питающий 
особой симпатии к этому жанру, по- 
святил несколько вечеров прохож- 
дению Зеба Вайу 2. Итак, на наш вы- 
бор предлагаются несколько режи- 
мов соревнований: аркада, чемпио- 
нат и гонка на время, неплохой вы- 
бор трасс и машин, неплохая графи- 
ка и звуковое сопровождение. Ну, а 
теперь, если позволите, обо всем 
чуть бопее подробно. 


Платформа: 
Зеда Огеатсая! 
Жанр: гонки 
Разработчик/ 
издатель: 5еда 


Основных режи- 
мов игры три. В 
чемпионате и арка- 
де вам необходимо 
как можно быстрее 
проехать опреде- 
ленную трассу, что- 
бы обогнать своих 
соперников. Каж- 
дый трек раздепен 
на несколько обла- 
стей, отмеченных спеск-поинтами, 
— если не успеете доехать до этой 
точки за определенное время, гонка 
рля вас на этом заканчивается и 
приходится начинать состязание с 
самого начала. 

В соревновании на время такого 
правила нет — вам нужно лишь как 
можно быстрее проехать опреде- 
ленную трассу и записать себя в 
рекордсмены. В последнем режи- 
ме перед заездом вы можете вы- 
брать трассу, место проведения 
чемпионата, машину и тип транс- 
миссии. В первых двух типах состя- 
заний трассу выбирает компьютер, 
вам лишь необходимо остановить 
свой выбор на одной из машин и 
трансмиссий. 

В самом процессе гонки соперни- 
ки обычно вам не докучакт и не пы- 
таются выбросить вас с трассы, ибо 
это практически невозможно. По- 
беждает в гонке не тот, кто придет к 
финишу первым, а тот, кто проедет 
трек быстрее всех по времени — 
так что, товарищи геймеры, придет- 
ся приложить немало усилий, чтобы 
заполучить победу. 

Еще один режим: гонка с разде- 
ленным экраном, где вы можете по- 
соревноваться с другом 
— в общем, все доволь- 
но ординарно. 


В автопарк — и на 
трассу 

Выбор машин в игре 
нельзя назвать слишком 


Рейтинг: 

Графика: [9/10] 

Звук: [9/10] 
Оригинальность: [2/10] 
Игровой интерес: [8/10] 
Общая: [6.5/10] 


широким, однако и здесь есть чем 
поживиться, благо неплохая под- 
борка гоночных авто все же имеет- 


ся: несколько моделей Тоусла, 
Зираги и Реидес! —- заветная мечта 
любого уважающего себя гонщика. 
Подборка трасс в Зеда Вау 2 впол- 
не традиционная: соревнования бу- 
дут происходить и на заснеженной 
горной местности, и на городских 
упицах, и в лесу — здесь добиться 
победы сложнее всего, большая 
часть трассы — обычный грунт, и 
если вы неопытный водитель, час- 
тые заносы и кратковременная по- 
теря управления вам гарантирова- 
ны, что, в конечном счете, отнима- 
ет время и шансы на победу в со- 
стязании. 

Графическая сторона игры выгля- 
дит совсем неплохо — машины, 
трассы и окружающие локации про- 
рисованы на должном уровне и не 
вызывают нареканий. В плане гра- 
фики игра ничем не уступает своим 
собратьям, компьютерным гоноч- 
ным симуляторам, и это, если чест- 
но, радует. 

Звуковая часть Зеда Найу 2 также 
не подкачала: во время просмотров 
меню звучит динамичная музыка, в 
самой гонке — рев движка, шум ко- 
лес. 


Финиш! 

У Зеда получилась совсем непло- 
хая игра, которая может скрасить 
ваши часы, посвященные ничегоне- 
деланию. Конечно, она не привно- 
сит в жанр чего-то нового, но при- 
дется по вкусу настоящим фанатам 
жанра. А теперь ключ на старт и по- 
ехали. 


Андрей Егоров 
аедогоу @усот.ги 


Випбиауе 


Разработчик/Издатель: Нед Емепаттег 
Жанр: Агсаде 
Платформа: Р52 


Я ненавижу слово “спинномозговой", осо- 
бенно в сочетании с названием исконно 
приставочного жанра Агсаде. И как прика- 
жете относиться к разработчику, который 
дал повод дотошным обозревателям-прав- 
доискателям употребить его по отношению 
к своей игре? Вы скажете, что надо забро- 
сать его офис тухлыми помидорами? Так 
ведь и офис находится в Японии... 


О Сип@гауе говорили как об игре, схожей с 
Оем! Мау Сгу по стильности героев, по ориги- 
нальности концепции и так далее. Действи- 
тельно, задумайтесь на секунду. Главный ге- 
рой — мертвец в модном прикиде, таскающий 
за собой собственный гроб, оборудованный 
наисовременнейшим ракетометом. А уж 
стреляет он из своих двух пистолетов так, что 
Патще точно обзавидуется. Смущали разве 
что скриншоты, не свидетельствующие о про- 
двинутости графики. 

Работники Вед выполнили все, что обеща- 
ли, и даже более того — необыкновенно кра- 
сивые (даже по меркам пучших аниме-полно- 
метражек) анимешные ролики могут стать тем 
единственным, ради чего игру стоит брать. Оз- 
вучка (по крайней мере в японской версии) 
также хороша, а субтитры пусть и не дают 
представления о сюжете, все же позволяют 
изучать правильное произношение японских 
слов. Ролики ценны еще и тем, что игра плав- 
но переходит от них к собственно игровому 
процессу, передавая управление вам и сооб- 
щая о том, что сейчас надо “всем надрать зад- 
ницу”. Это цитата, если вы не поняли. 

И туг начинаем критиковать. Вам можно 
прыгать, бегать и стрелять — здесь все стан- 
дартно для трехмерной аркады, и здесь же 


кроется опасность того, что игра превратится 
в борьбу с камерой. Но все проблемы реша- 
ются просто — автоматическим прицелива- 
нием, доведенным до абсолюта. Вам не надо 
наводить оружие, не надо выбирать противни- 
ков, здесь вообще нет прицела. Достаточно 
лишь, чтобы противник был где-то примерно в 
той стороне, куда вы смотрите. Достаточно 
просто давить на кнопку стрельбы и идти впе- 
ред, периодически поворачиваясь влево- 
вправо. Пиф-паф — все стройтесь в очередь 
в морг. 

Вы скажете, что тогда ведь враги могут по- 
добраться сзади и убить. Действительно, в лю- 
бой другой аркаде это вызвало бы сложности. 
Но, играя мертвецом, вы попучаете огромное 
преимущество — вас никто толком не может 
даже ранить. То есть, конечно, есть какая-то 
линейка энергии, но на деле сколько-нибудь 
серьезный урон приносят только редко встре- 
чающиеся "крутые" враги. Нет, безусловно, 
приятно, когда вас могут убить только раке- 
той земля-земля, но все же нескопько стран- 
но себя чувствуешь, лениво пробегая по 
уровням и уничтожая десятки — нет! — сотни 
бандитов и прочих террористов! В том числе 
и в сортире.;) А ведь пистолетами депо не ог- 
раничивается. 

Если есть какие-то проблемы, можно при- 
менить свой супер-удар — выстрел из гробо- 
ракетомета. Для решения локальных боевых 
задач можно этим же гробом выполнить "вер- 
тушку", уничтожив всех, кто рискнул подойти 


слишком близко. Что касается графики, то 
здесь основная задача выполнена. Кроме 
упоминавшегося уже плавного перехода меж- 
ду роликами и игрой отметить стоит и быст- 
рые загрузки промежуточных уровней, да 
еще и оформленные, к примеру, как бег по ле- 
стнице вверх. Пройдя очередной уровень, вы 
попадаете в комнату, где можно пообщаться с 
симпатичной девушкой и солидного вида про- 
фессором, а также сохранить игру и продол- 
жить свои приключения. Никаких тормозов, 
кривых менюшек не наблюдается, да и знание 
японского для прохождения не требуется. 
Еще похвалю "правильную" мультяшную гра- 
фику: взрывы, модели героев и прочее. От: 
дельные скрины можно легко принять за кад* 
ры аниме. 

Но вот чисто технически графика в 
Сип@гауе слаба. Анимация героя местами 
хороша, но многие переходы между положе- 
ниями осуществляются рывками, что портит 
впечатление. Есть ощущение, что при модели- 
ровании на движениях сэкономили, сосрепо- 
точившись лишь на последовательности "мо- 
чим всех и быстро!, которую действительно 
можно сравнивать с боями в Оем Мау Сгу. 
Вызывается она, правда, банальным битьем 
по кнопке выстрела. Уровни детализированы 
откровенно плохо, напоминая о временах РЗ 
опе. Да, окружение интерактивно и многое 
можно взорвать, но модель повреждений при- 
митивна: "объект Х" при попадании заменяет- 


т 


НЕЕ 
в 


ся на "взорванный объект Х", отображаемые 
спецэффекты при этом минимальны. 

Конечно же, можно не обращать на все это 
внимания, и просто играть в СипСгауе, на- 
слаждаясь настоящим аркадным драйвом — 
этого у игры никто не отнимет. Но проблема в 
том, что Вед Ещейаттег! наобещала также 
кучу боевиков по мотивам ЗаКига \М/агз. И кто 
нам может гарантировать того, что и они ока- 
жутся столь же красивыми, сколь и примитив- 
ными? Нет уж, лучше бы они занялись даль- 
нейшей проработкой сочетания жанров 
Ранпа Эйт и ТАРС, да подумали бы о том, как 
бы перевести на английский все пять частей 
серии. Пока же остается лишь надеяться на 
то, что все будет ОК. 


РЗ 

Кстати, идеальный "стильный боевик" получил- 
ся бы, если бы СипСгауе и Бем Мау Сгу скре- 
стить. Уж больно в ОМС много наследия 
ВезювепЕ Ем] осталось. Впрочем, если вслед за 
Оемй Мау Сту 2 поползут клоны и конкуренты, 
то может даже родиться новый поджанр (как, 
скажем, Зигума] Ногог, на деле являющийся 
подразделом Адуетиге), одним из основате- 
лей которого можно будет считать и героя се- 
годняшнего обзора. 


М/теп, мтеп@ ргеродоу-пе{ 
Материал предоставлен сайтом 
ВруУАмилм.рйзТауК-согу 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№4, апрель, 2003 год 


Кольцо Власти-2 


Продолжение. Начало в ВР №2/2003 


Сегодня нам с вами предстоит вер- 
нуться к обсуждению настольной 
игровой системы "Кольцо Власти“ 
от российского предприятия "Звез- 
да’. Данная система завоевывает 
все больше поклонников, что не 
может не радовать. А у нас разго- 
вор зайдет о психологических ре- 
акциях ваших бойцов на различные 
действия в игре, а также о Героях 
в игре. 


Итак, один из полков проиграл бой. 
Что же происходит дальше? А дальше 
он проходит тест Психологической 
стойкости. Для этого необходимо вы- 
брать в полку воина с наибольшим по- 
казателем Психологической стойкос- 
ти. Именно его показатель Психологи- 
ческой стойкости и будет использо- 
ваться при проверке Психологичес- 
кой стойкости всего полка. Но для на- 
чала стоит вычислить Результат боя 
для каждой сражавшейся стороны. 
Сделать это довольно просто — надо 
из Боевого Духа полка вычесть поте- 
ри, понесенные в рукопашной схват- 
ке. Тот из полков, у которого значение 
Результата боя будет меньшим, про- 
играл схватку и должен пройти Тест 
на бегство (что и является тестом 
Психологической стойкости). 

Для проведения теста из значения 
Результата боя попка-победителя 
вычитается Результат боя проиграв- 
шего полка, а полученное число от- 
нимается от Психологической стой- 
кости полка. После чего следует бро- 
сить 20-гранный кубик. Если выпав- 
шее на нем число меньше или равно 
значению Теста на бегство, полк ус- 
тоял и может продопжить сражение. 
Если же нет — полк побежал. 

Пример: Полк королевской пехоты 
сразился с Проклятым легионом. Ре- 
зультат боя пехоты — (2), легиона — 
(3). Значит, победа за пегионерами. 
Разница между приведенными чис- 
лами — (1). Показатель Психологи- 
ческой стойкости пехоты — (14), так 
как ей командует Лейтенант. Значит, 
из (14) вычитаем (1), получаем (13). 
Полученное число (или меньшее) на- 
до выбросить на кубике. Допустим, 
выпало (10} — в таком случае полк 
‘устоял и может продолжать боевые 
действия в дальнейшем. 

Если же полк не прошел Тест на 
бегство, он бежит с поля боя и стано- 
вится Расстроенным полком. Пере- 
мещение такого полка осуществляет- 
ся в направлении, противоположном 
местонахождению противника на 
максимально возможное по прави- 
лам игры для этого попка расстоя- 
ние. Полк, победивший в схватке и 
обративший противника в бегство, 
может начать преследование. Но в 
таком случае он и сам становится 
Расстроенным полком, так что теря- 
ет все бонусы за построения. 

Если отступающий полк прошел за 
ход бегства меньшее расстояние, 
чем преследующий, то преследую- 
щий проводит по бегущему число 
атак, равное количеству воинов в 
первой шеренге "бегущего следом“. 


_ НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Атаки считаются автоматически по- 
павшими, из чего следует, что атако- 
ванным надо только пройти Тест на 
пробивание. Если они его не прошли 
— то становятся мертвыми и убира- 
ются с поля боя. Кстати, в данном 
случае используется показатель За- 
щиты в атаке. 

А есть ли возможность остановить 
бегущий полк? Заглянув в Книгу пра- 
вил, мы выясним, что не все еще по- 
теряно. Для прекращения бегства та- 
кой полк должен пройти Тест на Ли- 
дерство. Если таковой тест (с исполь- 
зованием показателя Лидерства фи- 
гурки с наибольшим его значением) 
пройден удачно (то есть, на кубике 
выброшено значение, меньшее или 
равное показателю Лидерства ко- 
мандующего полком офицера), полк 
останавливается и перестает быть 
бегущим и Расстроенным полком. 
Конечно, остановить таким спосо- 
бом полк, который преследуют и до- 
бивают, будет сложно, но тут уж ни- 
чего не поделаешь... 

Пример: Допустим, что в предыду- 
щем примере полк Королевской пехо- 
ты дрогнул и побежал (выбросив (19)). 
Легионеры не стали его преследовать. 
На следующий ход хозяин полка пехо- 
ты бросает кубик и выбрасывает (11). 
Показатель Лидерства Лейтенанта 
{полк находится в его Командной з0- 
не) — (12). Значит, полк прошел Тест 
на Лидерство, остановился, перестал 
быть Расстроенным полком и вскоре 
вновь СМОЖЕТ атаковать. 

В базовых правилах еще много 
всяких интересных моментов. Есть 
обходы с флангов и тыла (при этом, 
правила таких действий значительно 
отличаются от аналогичных в "Эпохе 
битв"), есть правила, по которым ис- 
пользуется артиллерия (благо набо- 
ры для обеих враждующих сторон, 
состоящие из боевых машин и обспу- 
гикним, уже выпущены). Прописаны 
правила, касающиеся Лагерей воюю- 
щих сторон, а также относительно 
влияния рельефа местности на бое- 
вые действия. Но пересказывать все 
правила слишком долго, да наша за- 
дача отнюдь не в этом, а в том, что- 
бы обстоятельно разобраться с дан- 
ной игровой системой. А посему, пе- 
реходим непосредственно к интере- 
сующей уже давно нас теме — теме 
Героев в "Кольце Власти". 

Герои в игре бывают (пока) трех 
основных видов: Берсеркеры, Некро- 
манты и Боевые маги. Начнем рас- 
смотрение всех их по порядку. Про- 


ще всего рассказать о Берсеркерах. 
Эти ребята являются именно теми, с 
кем в первую очередь ассоциируется 
понятие Герой. Их задача — сра- 
жаться в бою, для победы применяя 
лишь "нехитрые" воинские умения. 
Посмотрим же, насколько хорошо им 
это удается. 

В ифре есть пять кланов Берсерке- 
ров. Базовые характеристики Берсер- 
керов всех кланов одинаковы, а вот 
специальные способности различны. 
Показатели эти не так уж и высски, 
если вдуматься. Однако в области 
психологии Берсеркеры имеют несо- 
мненное преимущество. У них отсут- 
ствуют показатели Психологической 
стойкости и Лидерства. То есть, они 
не могут никем командовать, но глав- 
ное в том, что они не отступают с по- 
ля боя из-за проваленного Теста. Бер- 
серкеры способны выполнять любые 
действия, разрешенные правилами, 
находясь даже вне командной дистан- 
ции офицеров, что делает их идеаль- 
ными воинами-одиночками. 

Главная способность всех Берсер- 
керов это возможность перед каж- 
дым ходом усилить свои характерис- 
тики (для каждого клана усиливается 
своя характеристика, кроме клана 
Кровавого Скорпиона). Для такого 
усиления необходимо бросить 6- 
гранный кубик. Выпавшее на нем 
число добавляется к необходимой 
характеристике. Повышаются харак- 
теристики до бросков на Инициативу. 

Пример: Берсеркер из клана Ядо- 
витой Ящерицы хочет повысить свою 
характеристику Защиты. Он бросает 
кубик, на котором выпадает (5). Ба- 
зовый показатель Защиты Берсерке- 
ра — (14). Сумма двух чисел — (19). 
Это и есть измененный показатель 
Защиты Берсеркера на этот ход. 

Все Берсеркеры наносят за ход не 
один, а два удара (причем, при жела- 
нии, по разным целям). Помимо это- 
го, у некоторых из них есть и свои 
особенности. Например, воины Кла- 
на Черного Дракона, попав в против- 
ника, сразу же убивают его (без про- 
хождения последним Теста на проби- 
вание). Воины Клана Дикого Вепря 
наносят не два, а три удара за ход, а 
также могут передвигаться по любой 
местности без уменьшения показа- 
теля Подвижности. Ну, а Берсеркеры 
Клана Кровавого Скорпиона не мо- 
гут усилить свои Характеристики, за- 
то способны сразу атаковать цель, 
минуя телохранителей. Таким ребя- 
там ничего не стоит вырезать всех 
командиров, после чего у противника 
просто не останется возможностей 
для активных боевых действий. 

Берсеркера можно назначить Те- 
лохранителем какой-либо фигурки. 


Такую фигурку будет невозможно 
убить ничем иным, кроме магии. Ес- 
ли же Телохранителем назначен 
Берсеркер из Клана Мудрой Змеи, то 
убить охраняемого им вообще никак 
нельзя. Правда, один Берсеркер ни- 
когда не станет охранять другого се- 
бе подобного, так что не стоит даже и 
пытаться. 

Есть у Берсеркеров и отрицатель- 
ные стороны. Например, если ближе 
восьми шагов от Берсеркера обнару- 
живается вражеский полк, то, с веро- 
ятностью 1/3, этот бесстрашный воин 
безрассудно бросится на такой от- 
ряд. Так что при использовании Бер- 
серкеров стоит учитывать и такую их 
неприятную особенность. 

Следующие у нас на очереди Не- 
кроманты, маги, которые не присое- 
динились ни к одной из пяти магиче- 
ских школ и пошли путем Тьмы. Для 
применения своих заклинаний НЕ- 
кроманты (как и Боевые маги) ис- 
пользуют так называемую ману (то 
есть, количество магической энер- 
гии). В начале игры каждый Некро- 
мант получает три единицы маны, 
после чего она пополняется только 
особыми способами. 

Основным занятием Некроманта 
является применение Заклинаний. 
Заклинания бывают самые разнооб- 
разные. О некоторых из них стоит 
рассказать подробнее, но об этом 
чуть ниже. Так вот, о правилах ма- 
гии. Некромант может “кастовать" 
одно Заклинание в ход. Однако, есть 
такая неприятная (для противника) 
вещь, как Кольцо Смерти, которое 
собирается из пяти Некромантов. 
Кольцо Смерти может использовать 
до пяти Заклинаний в ход, и это уже 
очень и очень серьезно. 

Некоторые Заклинания имеют 
свойство оставаться в игре. При этом 
на их поддержание не тратится мана, 
но Некромант не может ничего боль- 
ше кастовать, пока Заклинание про- 
допжает действовать. Ну, а Кольцо 
Смерти может поддерживать до пяти 
Заклинаний одновременно. Стоит от- 
метить также, что при применении За- 
клинания на полк противника тот мо- 
жет попытаться защититься. Для этого 
проходится Тест на Магическую устой- 
чивость (используется воин с наивыс- 
шим показателем Магической устой- 
чивости). Так что применение Закли- 
нания на противника отнюдь не озна- 
чает, что оно подействует. 

Теперь немного о способах полу- 
чения маны Некромантом. Они впол- 
не логичны — Некроманты пополня- 
ют свою "копилку“ обыкновенными 
некромантскими способами. То есть, 
убийство воинов противника полком, 
где есть Некромант, или принесение 
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в жертву своих воинов помогают 
разжиться такой необходимой маги- 
ческой энергией. 

Сами Заклинания Некромантов 
также являются "темными" по своей 
сути. Некроманты могут поднимать 
скелетов-рядовых и офицеров, могут 
улучшать характеристики своих вои- 
нов и ухудшать их воинам противни- 
ка, могут похищать ману у магов про- 
тивника. Интересно Заклинание "Ис- 
кушение", позволяющее перехватить 
контроль над Героем или Чудовищем 
противника до конца игры. Есть так- 
же ударные Заклинания. В общем, 
набора Заклинаний Некроманта 
вполне достаточно для успешных 
сражении. 

Не стоит забывать и о том, что 
между магами и Некромантами су- 
ществует устойчивая неприязнь. Ес- 
ли Боевой маг и Некромант находят- 
ся на расстоянии менее 8 шагов друг 
от друга, они могут с высокой вероят- 
ностью вступить в рукопашный бой, 
который закончится только со смер- 
тью одного из противников. Ну и еще 
о приятном — близкое присутствие 
Некроманта понижает Боевой дух 
людских полков. В общем, вывод та- 
кой — держать в одной армии Некро- 
мантов и Магов, а также Некроман- 
тов и людей — не совсем правильно 
(а вот на Берсеркеров такие ограни- 
чения не распространяются). 

Ну, и о Боевых магах. Общие прин- 
ципы их действия в мире игры прак- 
тически те же, что и у Некромантов. 
Маги также используют для Заклина- 
ний ману, но накопить ману им про- 
ще, чем Некромантам, так как каж- 
дый маг получает по одной единице 
маны за ход (при этом никаких до- 
полнительных действий совершать 
не надо). Маги принадлежат к пяти 
школам — огня, воды, живой приро- 
ды, иплюзии и ветров. У Магов име- 
ется Кольцо Власти (именно от него 
получила название игра) — аналог 
Кольца Смерти Некромантов, но для 
его составления понадобится пять 
магов разных школ. 

Что касается Заклинаний. В школе 
Огня они преимущественно ударные. 
У Воды — в основном отклоняющие. 
Властители Природы умело пользуют- 
ся всеми ее возможностями, усиляя 
своих воинов и мешая воинам против- 
ника. Кстати, они же могут разрушать 
метательные машины, деревянные во- 
рота и стены с помощью термитов. 
Мастера Иллюзии в основном отвле- 
кают воинов противника от боя, помо- 
гая этим своим бойцам. Ну, а Укроти- 
тели Ветров ускоряют своих воинов и 
замедляют вражеских. В общем, За- 
клинаний и здесь вполне достаточно. 

Вот и подходит к концу наш обзор. 
Напоследок хотелось бы сказать, что 
уже выпущенными наборами игровая 
система отнюдь не исчерпывается. 
Впереди будут и Чудовища (первым в 
ряду которых станет Дракон), и новые 
расы (Орки), и кавалерия, и многое- 
многое другое. И хотя система игры 
имеет ряд недостатков, только полное 
отсутствие воображения помешает 
нам ее изменить. А уж чем-чем, так 
отсутствием воображения геймеры 
никогда не страдали. Так что удачи 
вам на полях сражений магического 
мира "Кольца Власти"! 


в АпогтагзКу 


ПКЛУБНЫЕ ВЕСТИ. . и Е г а : 


Слоны! 

За истекший месяц в мире настольных игр 
произошло не‘так’‘уж и много значительных 
событий. Однако, выход давно. ожидаемого 
набора "Боевые слоны" для игровой системы 
“Эпоха битв" не прошелнезамененным. Сло- 
ны выполнены достаточно качественно. В на- 
бор входит два слона: легкий индийский и тя- 


желозакованный ‚африканский. К каждому. 


слону прилагается несколько воинов для уси- 
ления его атакующих способностей. Так что 


уже сейчас все желающие могут приобрести 


себе ушастых серых воинов, включить их в 
состав своей армии и радоваться, наблюдая, 


как воины противника безжалостно расталты-. 


ваются “танками Древнего мира“ 


о настольных игр 

Вышел третий номер журнала "Империя: на- 
стольных игр". На этот раз журнал оформлен 
‘еще лучше (если сравнивать с предыдущими 
номерами). К. нему также прилагается ком- 
пакт-диск с материалами по карточной игре 


Маде. Те Сашейпо. В журнале вы найдете. 
много статей, касающихся различных подсис-- 


тем мира М/айагтег, статьи © российской 
системе "Роботех", статью с примерным раз- 
бором-партии гю карточной игре "Война", а 
также ряд других не менее интересных любо- 
му поклоннику настольных игр материалов. 


Война не кончается 

Разработчики карточной игры "Война" объяви- 
ли о своих дальнейших планах. В первую оче- 
редь поговорим`о сете Сталинград". К нему 
уже в ближайшее время будет выпущен ряд 
редких карт. Например, таких, как "Василев- 
ский" (Герой) или "Сталинградский тракторный 
завод” (ресурс). Но на этом игровая система 
отнюдь’не закончится: В дальнейшем планиру- 
ется осветить другие сражения на советско- 
германском фронте. Следующими сетами се- 
рии станут "Битва под Москвой" и "Курская ду- 
га”. Дальше больше — параллельно с Восточ- 
ным фронтом, через несколько лет мы увидим 
сражения на картах и на других фронтах. На- 
пример, “Блицкриг” (© начале Второй мировой 
войны). В общем, планы у ребят поистине на- 
попеоновские. Вопрос- только влом, что из все- 
го этого "реально ВОпЛОТИТСЯ В:ЖИЗНЬ. 


провести чемпионат по игре АР В 
случае успеха такого мероприятия чемпионат 
станет регулярным (ну а если нет — то нет.). За 
справками обращаться нагмой е-тай. 


МЕНЕСКон-2003 

Клуб Настольных Игр "Кронверк" посетил Все- 
беларусский Ролевой Фестиваль "МЕНЕСКон- 
2003". Хотелось бы немного рассказать вам об 
этом мероприятии. 

Началось все 28 марта, в пятницу вечером. 
На конвент съехалось достаточно болышое чис- 
ло людей со всей Беларуси (были представлены 
все областные центры, кроме Могилева, кото- 
рый почему-то проигнорировал фестиваль). 
Первый день начался с открытия фестиваля, где 
различные клубы (в том числе и наш) рассказа- 
ли с себе и о том, чем они занимаются. Дальше 
был концерт, на котором выступили многие из- 
вестные в стране менестрели с песнями на фэн- 
тезийную и историческую тематику. 

Второй. день начался с двух рабочих секций. 
Наибольший интерес представляла, секция тол- 


кинистики, где все Е желающие "МОГЛИ и более по- 
дробно ознакомиться с различными аспектами 
творчества этого великого писателя. Оживлен- 
ную дискуссию вызвал разбор Войны Кольца с 
точки зрения аналитической стратегии. Далее 
было несколько театрализованных постановок 
(вызвавших у зрителей восторг) и гала-концерт. 
Третий день начался работой секции на- 
стольных игр, представленной угадайте каким 
клубом :). Наибольший интерес у посетителей 
вызвала игра "Колонизаторы" (так понрави- 
лась, что епе выгнали:). Также проявился инте- 
рес и к Могавеийт (гактическая игра с элемен- 
тами ролевой по вселенной У/атаглтег). В об- 
щем, скучно'на секции не было никому. Закон- 
чился же день исполнением средневековых 
танцев, где всех желающих могли обучить хотя 
бы простейшим па. 
° Организаторы, несмотря на некоторые воз- 
никшие накладки, отработали фестиваль до- 
стойно. В спедующем году примерно в те же 
временные рамки планируется очередной (это 
будет уже третий) фестиваль. 
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Дождалиеы 
Долгие месяцы ожидания, тянущиеся беско- 
нечной чередой, наконец-то закончились. Ее] 
пришел — Мазег о! Ойоп И! в продаже! =. 

Игра поставляется на двух дисках, один из 


Нового, в Мазег `бЕ пой Ш действительно мно- 


которых установочный, другой -— игровой. К» 


слову сказать, Мазег о! Опол: вполне спосо- 
бен обходиться без второго диска. Единствен- 
ное неудобство, котороё ‘вы будете от этого*ис- 


#2 
пытывать, — отсутствие фонового музыкальной 
Ры 


ГО СОП ровождене х 8 


...Знаете, я бы сказал не месяцы — годы: Ро 


ды-надежд, нетерпеливого проталтывания: до- 


рожки-на ковре, годы предвкушений... И’все 
впустую. Боже, Мазег о! Опоп 3: вышел... и в 
продаже? Нет, такое надо‘решительно убрать с 
попок! Тов. Президент, объявите, пожалуйста, 


В начале было... 
После недолгой установки на выбор предлага- 
ется одиночная либо сетевая игра, в начале ко- 
торой вам предстоит определиться с расой. 
Всего 16 различных рас, но если вам этого ма- 
по, с помощью специального редактора свойств 
всегда можно создать свою. После того, как вы 
определились со своим аНег едо, предстоит 
плавный переход в меню настроек игры. Здесь 
можно установить время продолжительности 
хода (что весьма немаловажно при игре по се- 
ти). время продолжительности сражения (что 
еще более важно, учитывая, что космические 
баталии происходят в реальном времени), ус- 
повия победы и размер галактики. 

Для победы существуют три пути: 

Зое Зигимог — полное уничтожение либо 
контроль (при определенных условиях против- 
ник может капитулировать и передать вам все 
свои богатства, корабли и планеты) всех игро- 
ков. 

Еесбоп 10 [вай Опоп Зепа — в галактике 
всегда существует система под названием 
Опоп, в которой, исходя из видеоролика в нача- 
ле игры, живут прародители всего сущего. Они- 
то и возглавляют сенат. Если вам посчастли- 
вится получить место в сенате, можно будет 
выставить свою кандидатуру в качестве главы 
сената. И как только кресло главы сената будет 
занято вашей расой, вам присуждается победа. 

Ипсоуег Ме Атагап тузегу — по галактике 
будут разбросаны пять частей древнего арте- 
факта. Победителем становится тот, кто сумеет 
собрать все части и сложить этот самый арте- 
факт. 

Все из вышеперечисленных условий победы 
могут комбинироваться по вашему желанию. 


‚ О да, эти 16 рас... Мало того, что выглядят 
они как герои кошмаров постоянных жителей 
психклиник, так при попытке создания собст- 
венной обнаруживаашь, что редактор расы со- 
здан для издевательств над бедным геймером. 
Огромнейшее ‚количество способностей, боль- 
шей частью к черту не нужных, не дающих 60+ 
нуса, алишь убирающих пенальти (какой песси- 
мизмй, и лишь 5 перков! В то время как в МоО2 
оных было поболее, и давали они весьма суще- 
ственный бонус. 

- Настройки? Да, размеры галактики были 
всегда, и это неотьемлемо. Но вот не было бы 
боев в реальном времени — небыло бы и ог- 
раничения по времени их длительности. Пере- 
мудрили. И уберите этот Атагап артефакт, глу- 
по как-то получилось; ваша раса победила, так 
как собрала инопланетную железяку! Все; -ос- 
тальные пали ниц. 


мт нужно, ‚да еще и внешние связи ‚друпи- 


ми цивилизациями налаживать, * 

Так как все галактики находятся“в: ‚трехмер- 
ном пространстве, появилась возможность’ их 
вращать. Эта функция хоть ине выглядит очень 
важной, но иногда может пригодиться (особен- 


нув звездную систему: 

Еще одно нововведение. касвется межзвезд- 
ных полетов. Как и раньше, ваш флот может пе- 
ремещаться между сист - ПО Галактичес- 
ким путям. Но если уж ‘ВамЕбНоВЬ хочется по- 
пасть именно во-0-он в ту самую систему, а до- 
рога к ней еще не разведана, никто не мешает 
отправить флот прямо туда. Только учтите, что 
такой полет отнимет у вашего флота времени 
раза в 3 больше, чем замысловатые виражи по 
галактическим дорожкам. 


`Пространство огромно. Но ребята пошли 
дальше — вот нам 250 звезаных систем, о пяти 
планет каждая — скорее состаритесь, чем за- 
селите все. А знаете? Они еще и вращаются! 
Нат, я этим вращением определенно`не зани- 
мался. Да и зачем? Все и так было видно, осо- 
бенно безумная корявость:реализации. 'Знае- 
те, тут пахло не 800х600, а 320х200 (шутка, ко- 
нечно, но не смешная). Единственно, что заспу- 
живает одобрения, так это снижение скорости 
полета при разведке: Без внимания остался тот 
факт, что теперь планеты классифицируются по 
своей пригодности к жизни именно вашей ра- 
сы, причем по. нескольким параметрам, также 
большая часть имеет какие-нибудь ‘бонусы, 
вроде остатков проживания другой расы, осо- 
бых технологий, и т.п. . 

250 звезд, говорите? Познав ‚геморрой с со- 
зданием новой колонии, сразу отпадает жела- 
ние копонизировать остальные 249, И кто при- 
думал такой бестолковый процесс? Знаете, а я 
так и не нашел, как переправить часть. колони- 
стов с одной колонии на другую, в то время как 
в предыдущих сериях этот процесс был вопло- 
щен прасто`замечательно, 


Хочешь мира — готовься в к воине 
Так как во. вселенной "Ориона" одиночество 


вам не грозит (даже в сетевой игре присутству- . 
ет хотя бы один компьютерный игрок), то кон- 


фликты или, по крайней‘мере, переговоры?е 
другими цивилизациями просто неизбежны: 
Дипломатические’ отношения играют не»са- 
мую последнюю ролЬ в жизни вашей ЦивИлиза- 
ции. При этом-вамдано настолько мнего раз» 
личных дипломатических: инструмейтов, Ге 
поначалу просто ‘теряешься: Произошли изме- 
нения и вбамой структуре дипломатических. те 
ношений: Если раныше (во второй ‘части игры} 
вам нужнб было сначала заключитв-торговое_ 


соглашение. с пругой цивилизацией, “затем на-“ 


чать совместные“научные разработки, а уж 
только потом можно было заключать альянс. то} 
теперь каждая из этих сфер совершенно неза- + 
вйсима от остальных Выиможете ‘вести совм 
бстные разработк ‚Незимея торгового. согла 
‘ния, быть’в аль: ине иметь никаких других 
отношений с’ союзной Цивилизацией... Кстати, 


каждый иЗ.ВИДОВ ДОП оворов имеет небколько 


Подтипов- торговля может вестись по обычным 
условиям, а может идти ‘с открытыми граница: 
ми “(то довольно: неплохо повышает ваш до- 
ход); альянсы можно заключать только для сов“, | 
местной обороньёили найадения ит.д. 

При некотором старании вы можете полу- 
чить место в галактическом сенате (если толь- 
ко вам с самого начала не’ ‘посчастливилось 
жить недалеко‘от @риона = в этом случае ме- 


сто в сенате дается с начала игры). И через тот 
самый сенат можете уничтожить какого-нибудь 
из своих противников или, наоборот, поддер- 
жать союзника. Можно вводить торговые санк- 
ции, объявлять войну, просить материальной и 
военной поддержки, а в некоторых случаях 
можно предложить свою кандидатуру на долж- 
ность главы сената — и в случае успешных вы- 
боров вас ожидает дипломатическая победа. 


независимые я Чо хорошего в. "том, 
что теперь ЕЙ 


была убыточной, 'но зачем тогда иметь дела с тек 
ким соседом? Понятное дело, что`если отноше- 
ния с расой хорошие, ‚ то’почему бы не занимать- 
ся‘взаймовыгодными проектами, причем. всеми 
сразу? Разве это как-либо повредит экономике? 
И не верится, что в реальности можно быть в 
альянсе: но во`всем. остальном полностью игно- 
рировать соседей. По-моему, тугнсе окончатель- 
но перепутали. ря 


Горе РЕЗ. 4 
Дипломатия дипломатией, но Де’ некоторых 
простые уговоры не доходят. В. лаких ‘случаях 
придется убеждать оппонента: при помощи во- 
енной мощи. Продвигаясь вчаучных“и 
ваниях и строя все более мощные средства за- 
щиты и нападения, можно мёдяеннойно верно 
прийти к военной победе в игре: Строительство 
военной техники организовано. . 
но: можно делать госзакйз не тблько'на ёдинич- 
ные экземпляры вооружения, но сразу И на 5 
или 10 единиц. Огорчает только та, что очередь 
на строительство ограничена всего лишьтремя 
заявками. Поначалу отсутствие уже построен- 
ной космической техники на общей карте мо- 
жет испугать. Но не. отчайвайтесь, все дело в 
том, что построенная техника отправляется в 
резерв и перемещатьбя-мёжду звездами или 
участвовать в сражениях она может только в 


составе флотов. Этот самый флот приходится: 


создавать вручную, и увидеть вы: его. сможете 
только на спедующий ход после создания. 


Ага, есть тут.и армия. Но сначала сломайте 
мозЕ, пытаясь понять, как ее создавать. Мно- 
жество.направлений (Голд-гапде тзйе, зир- 
рой, воп-гапде....), и это при том, что наш до- 
блестный АГ постоянно норовит`построить ка- 
кую-нибудь чушь вместо того, что-нам надо..И 
никакие ограничители тут не помогали! В МоО- 
1 можно`быпо устанавливать количество про- 
изводимых единиц (а не 5‘или 10, кактут) либо 
вообще дать команду ‘строить, пока руки не от- 


валятся". Пять видов защитных баз | неизвест- : 


ного’назначения; три слоя`планетарной оборо: 
ны, множество наземных войск и прочая дре- 


бедень. Не слишком ли много суеты для оборо- 


НЫ ОДНОЙ ИЗ И колоний? * 
“м. а № 
Некоторое очарование у поклонников се- 


‚ рииМазегоЕ Ойоп-может вызвать, процесс ко- 
о смических' сражений. Беперь.он-проходит в ре- 

‚альном времени и’управлять действиями ваше- 
‚ го флота можно’Только‘кобвенно. Вначале сра- 
‘жения вам“предстоит раздать команды (напри- 
“мернерёхват.фиота’‘противника или проста. за- 


щитазсвоей планеты),’а затемьпредоставить 


компьютеру возможность рассчитатьисход боя 


либо безучастно следить за боем, либо взять 
_ управление в/Свои руки. Думаете, что 'при руч- 


ном управлении вы сможете что-то сделать? \ 
‚ Ошибаетесь, максимум вы. сможете отдать ко- 
манды на атаку определенного фиота против- 
“ника, "всеобщем: отступлении или перемещении 


в определенную-точку. Все’‘естальное"будет де- 


лать компьютер — начиная`от выбора, дистан-. 

ции атаки и заканчивая выбором, оружия; из 

отрогя будет вестись’ еежене ратиВнИКа, 
М" 


№, 


И Процесс боя. Опять-таки, одна сплошная глу- 


“4 ость. Причем не сражение в реальном време- 


НИ — это вообще не подцается никакому цензур- 


ному описанию. Почему нельзя самому управ- 
лять стрельбой, выбором вида оружия, дистан- 
цией? Уж лучше сразу рассчитать исход сраже- 


Е 
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ния, чем заниматься подлинным извращением, 
пытаясь управлять комком пикселей под назва- 
нием. Века 1, Знаете, ‚бой можно 


нятия, что делать и ‘де вообще. тут ‘враг? 'Зато 
при контакте’ с неизвестными кораблями можно 
выбрать дальнейшие: ‚действия, как тог напасть, 


преследовать, ‘пролететь`мимо, атаковать’ лишь 
в Пе ИХ. нападения. Хоть что-то ранит 


5 ВСаХ этих ем лежит на вас. Для созда- 


"ния благополучной; экономической ситуации при- 
‚ходится балансировать бюджет», выбирать форму 


правления игностоянно заниматься еще сотней 
различных. дел. 1Нс:не отчаивайтесь, строитель- 
ство на планетах. МОжет ‘быть передано вруки до- 


| ’ большим удовольствмем застроит вашу новую 
на ней защиту. и. позаботится 
Рытя защиты планеты от 


колюнию; выс 


Да, деньги ‘нужны везде и всюду. Вот только 
сотня-другая-опций и функций, предназначен- 
наядля управления экономикой, никакого вли- 
яния почти не имеет, за исключением, пожа- 
луй. ‚усталости рабочих {во придумали). И куда 
даже, атак, несовершенный алгоритм по созда- 
нию колонии. Вся его функциональность — он 
будет просто.строить все, что строится. И нуж- 
ное, и ненужное. И допотопную технику, и сот- 
ни колонизационных кораблей (не знаю поче- 
му; но они строятся.по. умолчанию). Без наше- 
го вмешательства процесс обустраивания ко- 
лонии займет столетие. Зато есть разделение 
‘планеты на сектора, каждому из которых мож- 
‘на задать ‘направление Г — Это радует. 


Графика, звук «& все, `все, все... 
Играть предстоит в единственно доступном 
разрешении экрана 800х600. Музыкальное со- 
провождение ненавязчивое и довольно прият- 
ное. Ключевые моменты в жизни вашей циви- 
лизации сопровождаются качественными ви- 
деовставками. Особенно порадовали они на 
экране дипломатии. Интерфейс управления в 
игре достаточно информативен и в меру сло- 
жен. Для игры такого уровня, где приходится 
оперировать сотнями различных данных и учи- 
тывать тысячи мелочей, лучшую реализацию 
придумать вряд ли бы удалось. 


„Особо поразило видео. Одно из худших как 
по качеству, так и в идейном плане. Графичес- 
кое исполнение — ниже нуля. В двадцать пер- 
вом веке выпускать такое? Позор, несмывае- 
мый даже кровью. Полное разочарование, из- 
за которого не хочется даже вспоминать про 
МоО3З, не говоря уже-про бои, про паршивень- 
кую рвализацию технологий и общую стопро- 
центную замудреность. Музыка — единствен- 
ное, что сделано неппохо. 


Итог 
Долгожданный Мазег оЁ Опоп Ш, безусловно, 
будет интересен поклонникам этой серии. А 
вот новых игроков вряд ли сможет привлечь. 
Довольно сложная система дипломатии и мно- 
жество факторов, влияющих на развитие циви- 
лизации, может их испугать. 


На МоОЗ лучше не смотреть. Вообще. Хоти- 
те. поиграть. делайте это с завязанными гла- 
зами. Один взгляд на монитор`может вызвать 
появление безусловного рефлекса, заключаю- 
щегося в обильной рвоте, приступах бешенсте 
ва, компьютеро- И _игробоязни. Игра должна 
была выйти в 80-х, в текстовом режиме. Пожа- 
луй, так она смогла бы хоть немного пожить. 


Змушко Евгений аКа ЭНаде 
[емаап, 1емаап2002 @тай.ги 
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Работа над ошибками = 


Странно, но в недостатках первого'Ргоес СИ (или т бота); 
улыбаясь, признаются‘даже сами разработчики. "Недали, вы. 
эдак’вас, возможности сохраняться. И мультиплеера:не было 
> обещали ведь. И вражины то и дело. генерировались прямо 
кричала-толпа разъяренных геймеров. 
“Да, было, да, извините, ‚да, и это было — исправим, все испра- 
вим в сиквеле”, — клялись разработчики, Сповам этим мы, ко- 


на-глазах. Эх вы" — 


нечно же, поверили. Но ведь‘известно: "Доверяй, но прове- 


ряй!". Вот мы и последуем наставлению и проверим. Прямо 
здесь и прямо сейчас. Как раз случай подходящий. 


Пролог 

Для начала позволю себе небольшой офф- 
топик и расскажу, чем же первый С отли- 
чался от аналогов. На первом месте, бе- 
зусловно, А! Как ни странно, но алгоритм 
искусственного интеллекта, при всей сво- 
ей тупости. иногда удивлял игрока ориги- 
нальными и даже, можно сказать, умными 
действиями наших виртуальных оппонен- 
тов. Противники довольно часто позволя- 
ли себе "простреливать" тонкостенные са- 
райчики, вовремя сосредотачивались/рас- 
средоточивались, отрезая пути для отступ- 
ления, выкуривали игрока из укрытий, а 
иногда брошенные ими гранаты падали 
прямо под ноги. Однако были факты, сви- 
детельствующие о том, что АГ еще дораба- 
тывать и дорабатывать. Примеры? Пожа- 
луйста! Далеко ходить не надо. Только что 
упомянутые гранаты, заметим, редко до- 
летали до игрока. Гораздо чаще они встре- 
чали на своем пути преграду в виде друго- 
го террориста. Кроме этого, игра просто 
кишела всякими недоработками, именуе- 
мыми в простонародье глюками и багами. 
Единственное, за что игру хвалили везде 
— миссии. Пусть их было не много, всего 
лишь 14 штук, но таким оригинальным за- 
даниям могли бы одинаково позавидовать 
и крутой спецназовец Джон Маллинз, и 
красавица Кейт Арчер. При таком раскла- 
де вещей в !С4 играли если не все, то, по 
крайне мере, многие. Но целиком и полно- 
стью игра не понравилась никому. Однако 
при должном внимании со стороны разра- 
ботчиков и, что немаловажно, усердии из 
1С! можно было сделать первоклассный 
шпионский экшен, который дал бы прику- 
рить и МОЕЕ, и $оР, ею. Отдадим разра- 
ботчикам должное — они взялись за это 
дело и выдали весьма неплохой продукт, 
но вряд ли он будет конкурентоспособен. 
Впрочем, не будем загадывать, а просто 
заглянем в игровое нутро. 


Шок? 

И да, и нет. Игра, скажу сразу, не восхища- 
ет, однако, как ни странно, и не разочаро- 
вывает. Вот, оказывается, как бывает. 

Что мне всегда нравилось в подобных 
играх — это сюжет. Знаете, иногда даже 
смешно становится, глядя на то, что пре- 
подносят нам разработчики. Уже на протя- 
жении пяти, если не шести лет непобеди- 
мым Штатам со стороны государств вос- 
точной Европы Центральной Азии угрожа- 
ет опасность. Власти бессильны — угрозу 
способен нейтрализовать лишь один чело- 
век, супергерой-суперодиночка. Причем 
всего за несколько дней, а то и часов. Как 
тутне вспомнить 50Ё или НазПрой\, да за- 
чем далеко ходить, свежий Эритег Сей — 
ярчайший пример. 1 2 пошел тем же пу- 
тем. В местечке "Зотем/леге п Ризза" ве- 
дутся секретные военные разработки рус- 
ских (что-то связанное с производством 
оружия, способного испускать электромаг- 
нитные импульсы). Об этих обстоятельст- 
вах каким-то образом узнали американцы. 
Начальство направляет агента Дэвида 
Джонса, за которого выступает игрок, в 
вышеупомянутое место, где случается не- 
предвиденное. Дэвид узнает, что его на- 
чальник вовсе не тот, за кого себя выдает. 
Шеф пытался убить агента, но не тут-то бы- 
ло: Джонс спасся и вышел на своих старых 
знакомых, пышногрудую блондинку Аню и 
Езефа Прибоя. Они, естественно, безо 
всяких разговоров согласились помочь. 
На этом, дабы не мешать вашему самосто- 
ятельному прохождению игры, стоит оста- 
НОВИТЬСЯ. 

В прошлом 11, как я уже упоминал, иг- 
року предлагалось пройти 14 миссий, 14 
замечательных мини-головоломок, со 
стрельбой, взрывами и снайперскими дуэ- 
лями. Теперь же на все это вам отвели 19 
заданий. Мало? Отнюдь — на выполнение 
каждого их них уйдет много времени. 
Главная причина — сложность. Нет, она 
не возросла по сравнению с первой час- 
тью, она осталась на том же уровне. Но... 
вы помните, из-за чего первый К! был на- 
столько сложным? "Сохранения!" — кри- 
чит мальчик в заднем ряду. Верно, моло- 
дой человек. На бескрайних просторах 
миссий первого {С не было сохранений. И 


только это делало игру одной из сложней- 
ших в своем роде. Здесь же, в 12, сохра- 
нения появились. Разработчики, заметим 
для протокола, сдержали обещание. На 
минимальном уровне сложности нам до- 
ступно 5 сохранений, на среднем — З и, 
наконец, на последнем — всего одно. Са- 
мое интересное, что С 2 впервые в исто- 
рии подобных игр делает попытку объяс- 
нить нам, почему число сохранений огра- 
ничено: для того чтобы сохраниться, 
Джонс достает свой портативный компью- 
тер и передает информацию в штаб; после 
пяти, трех или одного сохранений, для раз- 
ных уровней сложности соответственно, в 
ноутбуке попросту садится батарейка. 
Оригинально, не так ли? я 

Что еще влияет на сложность? Конечно, 
искусственный интеллект. Все наши надеж- 
ды на то, что его доработают, увы, продол- 
жают оставаться надеждами. Дорабатыва- 
ли более двух лет, однако ситуация нисколь- 
ко не изменилась. Наши виртуальные "дру- 
зья" не в меру метки, умеют нажимать на 
кнопку поднятия тревоги, быстро собирают- 
ся в кучу, чтобы превратить тело Дэвида 
Джонса в решето, немедля ложатся на зем- 
лю при малейшей опасности, но... не более. 
Их навык метания гранат по-прежнему ос- 
тавляет желать лучшего, да и пользуются 
гранатами они крайне редко. В большинст- 
ве случаев противники ведут себя не то что- 
бы глупо — порой даже смешно. Наглядный 
пример — резня у входа в помещение. Те- 
перь издеваться над вражинами стало лег- 
чё, чем в оригинальной игре. Стоит вам 
привлечь внимание одного охранника, за- 
тихариться у двери, как они один за другим 
влетают в помещение, получают в лоб по 
пуле и укладываются штабелем на пол. 
Иногда количество жертв в таких ситуациях 
достигает нескольких десятков. Странно, но 
обойти здание и войти в другую дверь для 
наших компьютерных оппонентов так же 
сложно, как просто оставаться на своем ме- 
сте и ждать, ждать, ждать... Примеров мно- 
го, и, поверьте, далеко не все они связаны 
с помещениями. Даже после смерти игрока 
виртуальные террористы не прекращают 
демонстрировать свою тупость. Прерставь- 
те себе картину: в чистом поле лежит труп, 
вокруг него суетятся солдаты, кричат "Где 
он? Куда он делся?..", кидают гранаты в не- 
известном направлении и... такое продол- 
жается бесконечно долго. Смешно? А ведь 
бывает и хуже... 


Чем мы хуже дядьки Фишера?! 

За допгих два года "отдыха" Дэвид Джонс 
на зависть всяким Фишерам, Маллинзам 
и прочим Бондам, многому научился. Те- 
перь он может ложиться на землю и пере- 
двигаться ползком, что позволяет ему ос- 
таваться незамеченным даже на близком 
от врага расстоянии. Однако вытворять 
такие чудеса акробатики, как Сэм Фишер, 
Джонс не может. Видимо, мало трениро- 
вался. В число доступных ему прибамба- 
сов входят: суперпупербинокль (при помо- 
щи которого можно рассмотреть то, что не 
доступно посредством оптического прице- 
ла), многофункциональный портативный 
компьютер (он помогает связаться со 
спутником и показывает карту местности, 
аеще сего помощью можно сохраняться), 
тепловизор (который помогает видеть 
врагов через стены, после чего их так же, 
через стены, можно убивать). Есть и еще 
одно устройство — лазерный цепеуказа- 
тель для бомбардировщиков, но использо- 
вать его можно только на близких рассто- 
яниях, что крайне неудобно и к тому же 
весьма небезопасно. Помимо прочего, 
Дэвид научился обращаться с еще боль- 
шим количеством стволов. В число до- 
ступного в игре оружия (всего около 23 
видов) входят такие известные вещи, как 
МР5, Зеуг АЦЧС, ЗОСОМ, между прочим, 
любимое оружие главгероя $0Е2, писто- 
лет Макарова, автомат Калашникова и да- 
же любимая игрушка мистера 47-го и моя, 
разумеется, тоже — СВД. Но, к сожале- 
нию, унести весь этот арсенал "за раз" 
разработчики не позволили, подарив нам 
систему а-ля Соитег ЭКе. Надеюсь, вы 
меня поняли. Ах да, чуть не забыл, еще иг- 
ра располагает обилием недвижимой 
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стрелковой техники, как в З0ЁЕ2, — дадут 
даже пострелять с вертолета. 

Оружие реализовано неплохо — я имею 
в виду модели и озвучку. Они действитель- 
но неплохи. По заверению разработчиков, 
все сделано в соответствии с реально су- 
ществующими экземплярами. Однако сис- 
тему повреждений в игре разработчики, 
по-видимому, не тронули. Персонаж все 
так же умирает от ранения в руку/ногу. Но 
это еще не самое страшное, к этому мы 
уже давно привыкли. Бывает, что попада- 
ние в оружие заканчивается летальным 
исходом! А может, отдача такая сильная? 
Или они умирают от испуга? Или... 

Впрочем, хватит об этом, перейдем сле- 
дующему вопросу — интерфейс. По срав- 
нению с первой часть здесь наблюдают не- 
которые изменения. Нельзя не отметить 
появление такой полезной вещи, как ра- 
дар, способный обнаруживать врагов за- 
долго до того, как вы с ними встретитесь. 
Также добавилась шкала, показывающая, 
насколько силен шум, издаваемый вами, и 
как трудно противникам обнаружить вас, а 
рядом с показателем здоровья теперь 
имеется иконка, оповещающая о том, в ка- 
ком положении (стоя, сидя или лежа) вы в 
данный момент находитесь. Слова благо- 
дарности уже отправлены разработчикам 
в виде телеграммы. 


Графика 

Для своего детища |ппейоор-овцы исполь- 
зовали движок авиасимулятора собствен- 
ного производства. ЗЕ, по-моему, он на- 
зывался. Авиасимуляторного размера кар- 
ты, так мучившие игрока в оригинальном 
Е, перекочевали и сюда. На перемещение 
из одного конца некоторых карт в другой 
потребуется минут двадцать реального 
времени, а то и все тридцать. Но, заметим, 
красиво. Даже очень. Слишком, я бы ска- 
зал, красиво для такого класса игры. Лапы 
елей колышутся на ветру, травка растет. 
Огромные открытые пространства дейст- 
вительно ОГРОМНЫ. Нет, даже не надей- 
тесь найти в игре маленькие помещения. 
Если это помещение, то оно тоже будет ОГ- 
РОМНЫМ. В этом, пожалуй, заключается 
главный недостаток игродвижка. Постоян- 
ные забеги на сверхдлинные дистанции, 
мягко говоря, утомляют. Положить какой- 
нибудь тяжелый предмет на клавишу "\//" и 
уйти пить чай, дожидаясь, пока Джонс дой- 
дет до пункта назначения, тоже нельзя. Иг- 
ровые карты по плотности населения ни- 
чуть не уступают некоторым районам Ки- 
тая. Приходится отстреливаться. 

В целом движок справляется со своими 
задачами на отлично. Но... Трудно, очень 
трудно играть в ©12, не имея при себе при- 
личного компьютера. Первым делом поза- 
ботьтесь о том, чтобы ваша машина была 
оснащена не менее, чем 512 мегабайтами 
оперативной памяти, в противном случае 
при продолжительной, так сказать, игре в 
Ю, она [игра] начинает не по-детски тор- 
мозить. Загвоздка в следующем: движок не 
умеет грамотно использовать ресурсы 
ОЗУ. По мере прохождения миссий они не 
выгружаются из памяти, а продолжают ви- 
сеть, в то время как туда же грузятся но- 
вые. И это в наше время, когда космичес- 
кие корабли бороздят просторы вселен- 
ной... СТА 3 — воту кого надо учиться! 


Эпилог 

Не знаю, друзья, что и говорить. 1©2: 
Сомей ЭКе, безусловно, красивая и ув- 
лекательная игра, способная увлечь вас 
на несколько дней, как минимум. Но с 
другой стороны, в игре много недостат- 
ков, слишком много. Если бы таким был 
первый !С1, то, уверен, его бы носили на 
руках, расхваливали' бы во всех издани- 
ях, но, видно, не судьба... Да и время сей- 
час не слишком подходящее. Недавний 
Тот Сапсуз ЭрИщег Се! смотрится го- 
раздо привлекательнее и оригинальнее. 
Взглянуть на игру наверняка стоит, а иг- 
рать или нет — решать вам. 


Вой, НВой_2\/@ил.Бу 

Игра для обзора предоставлена 
точкой "Мир Игр" у торгового дома 
"На Немиге" 
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Компания ММС решила порадо- 
вать нас выходом второго аддона 
к своей всемирно известной, но, 
как многие считают, провальной 
игре Негоез о МОМ&Мадкг 4. Я бы 
не был так категоричен. 


Да, Герои принесли массу разочаро- 
ваний, по большей части потому, что 
оказались совсем не такими, каки- 
ми их ждал игровой мир. Все надея- 
лись увидеть улучшенную, дополнен- 
ную и переработанную версию 
Номмз — с рисованными спрайто- 
выми юнитами, апгрейдами постро- 
ек, с еще более красивой картой... 
Пожалуй, лишь надежды на лучший 
внешний вид (отнюдь не боевые сце- 
ны!) оправдались. Да и то — сами ге- 
рои на своих лошадках смотрелись в 
третьей части куда красивее, хоть в 
НоммМ4 каждый герой катается на 
соответствующем своему замку ко- 
нике: рейнджеры ездят на зебрах, 
еретикик — на Кошмарах (т.е. 
Мопитаге). В целом разработчики 
пытались поэкспериментировать — 
очень зря, обычно эксперименты с 
полюбившимися сериями заканчи- 
ваются лишь провалом. И действи- 
тельно, если игра получила призна- 
ние — значит, она должна оставать- 
ся лишь такой, какая она есть, за это 
ее, собственно, и любят. Ведь, со- 
гласитесь, идейных отличий НоММ2 
от НоММЗ очень немного: новая 
графика, новые замки, новые мон- 
стры и артефакты — т.е. только то, 
что добавляет игре зрелищности и 
значительно увеличивает интерес. К 
сожалению, с последней частью нам 
не повезло. Трехмерные юниты — 
не все, но многие — выгпядят коря- 
во, попытка создать хоть какую-то 
нелинейность в развитии и создании 
армии закончилась почти ничем. 
Напомню (вдруг кто-то уже забыл), 
что туг нам предлагалось выбрать 
одну из двух построек одного уровня 
(2,3,4), постройка одной закрывала 
доступ к другой. Поначалу такой ва- 
риант абсолютно не радовал, так как 
почти очевидным был выбор. Но я 
опять-таки не был бы таким катего- 
ричным на этот счет, однако об этом 
после. Далее — было множество за- 
явлений и криков души о неравноз- 
начности замков и особенно маги- 
ческих школ. Многие называли люд- 
ской замок (он же Неауеп) самым 
перспективным, многие отдавали 
предпочтение Азушт (Хаос). Не 
знаю, кому как, но мне был до край- 
ности неприятен Ргезегуе со своей 
природой и школой магии, неудач- 
ным казался Месторойз — по боль- 
шей части из-за слабого прироста 
существ в нем и невыразительности 
в бою некоторых юнитов, да и магия 
Смерти, половина заклинаний в ко- 
торой — поднятие из могил себе по- 
мощников на время боя. Согласи- 
тесь, куда яснее по своей сути дей- 
ствует ЕиеВай или Сузтеогайоп. Из- 
за подобных несправедливостей 
многие люди и забросили Героев... 

Но не стоит рубить сплеча, това- 
рищи. Пересильте себя и взгляните 
на аддон. Хотя бы потому, что это 
тоже Герои, пусть и наполовину по- 
хороненные на сегодняшний день. 
Авось измените свое мнение. 

За подобный материал меня, на- 
верное, порвут. И долго будут поми- 
нать нехорошими словами. Но все 
же я встану на защиту поруганной 
серии хотя бы потому, что надо все- 
таки кому-то ее защищать. Ну, пожа- 
луй, еще за то, что она, на мой 
взгляд, все же этого стоит. Да, по- 
мню, как ругал, ибо было за что. 
Столько времени, проведенного в 
нервном ожидании, отвисшая от ра- 
зочарования челюсть при первом 
взгляде, куча недочетов, длинный 
список ругательств в адрес разра- 
ботчиков, полный облом и чувство, 
как у младенца, у которого любимая 
игрушка сломалась в первый же 
день. Но взгляните повнимательней 
— может, и не все так плохо? Про- 
шло время, и я готов некоторые из 
сказанных ранее слов взять назад. 
Может, потому что привык и давно 
не видел НоММЗ. Может, просто 
сделался слишком добрым. Но тем 
не менее, аддон \ММпа$ ог \/\аг заслу- 
жил моего одобрения. 

Главное, на что стоит обратить 
свое внимание в первую очередь — 
новые кампании, числом шесть (ну, 
про новую заставку я просто молчу, и 
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так ясно, что она есть). Кампании 
между собой связаны, т.е. образуют 
одну сюжетную линию. Так как это 
самое серьезное изменение, стоит 
про него поподробнее. В кампаниях 
повествуется о противостоянии шес- 
ти государств (кто б сомневался?), но 
не за мировое господство, а... просто 
так. Да, знаете, практически от нече- 
го делать. Просто интересы пяти 
фракций сошлись на богатом коро- 
левстве Сваппоп, и теперь каждая — 
из своих соображений — пытается 
прибрать его к рукам. Король Зра?7 
Мавси$ (фракция Хаоса) — помешан- 
ный фанатик, воюет ради войны и 
просто хочет расширить владения 
своего королевства, не важно за чей 
счет. Варвар Монго вот-вот должен 
стать новым правителем своего цар- 
ства, но для этого ему нужно дока- 
зать свою доблесть — вождь попро- 
сил подать ему СВаппоп на блюдеч- 
ке, и тогда Монго станет полноправ- 
ным его наследником. Маг МузЗепо 
{Че Мадпйсеги (загадочное имя, не 
правда ли?) прослышал, что монахи 
Сраппоп владеют секретом бессмер- 
тия, но делиться не желают. Жить хо- 
чется, и для этого должны умереть 
другие — вот маг и объявил войну 
непокорным монахам. Эльф Еплап 
Веуо! обозлился на всю людскую ра- 
су за их варварское обращение с ле- 
сами, живущими в них созданиями и 
просто с самой Природой и поклялся 
сровнять столицу СВаппоп`а, город 
Вуоз, с землей. Повелитель нежити, 
Барон \оп Тай, просто лопается от 
зависти, глядя на процветающее со- 
седнее королевство, да и к тому же 
вспомнил, что давненько не держал 
меч в руках, а старые служаки-скеле- 
ты вот-вот рассыплются в прах — со 
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постоянно норовит забрать все руд- 
ники, захватить слабо защищенный 
замок, уничтожить нашего разведчи- 
ка, т.е. делает мелкие пакости. Так, 
чтобы просто внаглую лез с огром- 
ной армией в самом начале игры, — 
таких несправедливостей не было. 
Вся игра проходит в азарте, в посто- 
янном напряжении, каждая битва 
может стать решающей. Начиная 
практически с нуля, нам нужно отво- 
евать хотя бы часть карты у местных 
тварей, установить контроль над клю- 
чевыми рудниками, развить замок — 
и тут появляется новая неприятность 
в виде противоборствующей сторо- 
ны, с превосходящей армией, и мы 
прилагаем все усилия, чтобы удер- 
жать уже завоеванную территорию 
под контролем. Поверьте, это не все- 
гда удается, зачастую нас загоняют в 
последний замок — тут-то и прихо- 


Вопрос теперь не “Кого бить?", так как ответ на 
него довольно простой — всех. Теперь надо 
спрашивать себя "Кем бить?" — и, найдя ответ, 
можно смело вести войска в бой 


времен последней войны прошли 
столетия. У каждого своя цель, каж- 
дый уверен в победе, одним лишь жи- 
телям СПаппоп`а невесело. Кто при- 
дет к победе — решать вам, так, по 
крайней мере, написано в руководст- 
ве (сам я еще не прошел последнюю 
кампанию, хотя пять уже позади). 
Могу заявить вам со всей автори- 
тетностью — более интересных кам- 
паний я не встречал за всю историю 
НомМ. Пожалуй, лишь те, что были в 
Эвадоми о! Оеа, могут с ними срав- 
ниться в данном плане. Очень хоро- 
шо сбалансированные карты, войска, 
возможности. Я не уверен, но по-мо- 
ему в А! были внесены некоторые из- 
менения, что не позволяет нам за- 
гнуться в первые же минуты игры, 
так как зачастую враг располагает 
куда большим количеством ресурсов, 
замков и куда более сильными геро- 
ями. В таких случаях враг просто ве- 
дет себя неагрессивно, но, тем не 
менее, не дает нам расслабляться — 


дится подолгу планировать каждый 
следующий шаг, рассчитывать каж- 
дый ход, учитывать все возможности 
и мелочи. Враг силен, у него может 
быть и пять замков против нашего 
одного плюс те, что захватим, т.е. 
нейтральные на начало игры. Зара- 
нее разработанная тактика может й 
не сработать — но вы себе не пред- 
ставляете, какое сразу доставляется 
удовольствие, если враг был-таки по- 
вержен! Повторяю, бездумное бега- 
нье по карте не приведет ни к чему, 
точнее, приведет к полному пораже- 
нию, все надо делать с расчетом на 
то, что и свой замок останется под 
контролем, и получится урвать кусок 
территории, что, согласитесь, доволь- 
но сложно, так как ситуация редко 
позволяет создать две полностью бо- 
еспособные армии. 

Основные сложности заключакт- 
ся в местоположении нашего замка 
— к нему, как правило, бывает три 


подхода, и из всех трех может прий-. 
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ти противник, и будет очень непри- 
ятно, если за стенами не будет за- 
щитников. Вторая сложность заклю- 
чается в ограниченных возможнос- 
тях на начальном этапе — очень ча- 
сто численность нейтральных монст- 
ров, охраняющих любую мало-маль- 
ски ценную вещь, превышает все 
мыслимые пределы, под нашим кон- 
тропем лишь пятачок в самом углу 
карты и драться приходится за каж- 
дый клочок земли. Но это только до- 
бавляет игре интереса и накала, 
лишь в последних кампаниях на- 
чальный расклад сил вызывает раз- 
дражение, а иногда и недоумение, 
ведь сражаться против четырех оп- 
понентов, которые к тому же нахо- 
рдятся в одной команде, весьма 
сложно. Но... зато сразу задумае- 
тесь о тактике и стратегии. 

Прочих нововведений не так уж и 
много. По крайней мере, ни одного 
артефакта я не заметил, зато.в пол- 
ку монстров прибыло. Со времен 
Сатейпд Зюпт появилось три но- 
вых зверя: Саарий, Еепдед 
Спазпег и Медаагадоп. Все являют- 
ся юнитами последнего уровня (4- 
го), все на голову выше тех, что бы- 
пи привычны нам. Напомню, что в 
СТ появились также Ем Зогсегезз, 
аж СПатрюп, Сом Кпюы и 
Сагдатиап$. Вкратце пробежимся 
по новым зверушкам. Саварий — 
зверский артиллерийский юнит, не 
получает никаких пенальти при 
стрельбе, повреждает нескольких 
юнитов, стоящих рядом (по аналогии 
с циклопом), очень живуч и силен. 
Ргепаед Спазпег — новоприобрете- 
ние варваров, быстрый, мощный и 
выносливый, но крайне злой и буй- 
ный, потому и не поддается никако- 
му контролю, действуя как Берсер- 
кер. Ну, а Медадгадоп —- тут и так 
все ясно, огромный дракон (1000 
НР), правда, не летающий, но спо- 
собный атаковать очень большую 
зону, одновременно поражая не- 
скольких противников, причем зона 
поражения больше, чем у циклопа с 
катапультой раза в два. Естествен- 
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но, появились здания на карте, в ко- 
торых всю эту утварь можно нани- 
мать (за исключением Мегадрако- 
на), плюс были отмечены постройки, 
торгующие заклинаниями (1-5 уров- 
ней), каждая своей школы. 

Собственно, на этом новинки за- 
канчиваются, но не заканчиваются 
впечатления. Не знаю, что сделали 
разработчики, а может, они ничего 
такого и не делали, а это у меня 
крышка отъезжает, но почему-то по- 
сле прохождения этих кампаний 
складывается впечатление, что в так- 
тическом плане Герои-четвертые на- 
много обходят Героев-третьих! Это 
касается именно боя, так как скака- 
ние по карте, в принципе, осталось 
тем же. Были гневные крики о том, 
что юнитне может пройти между дву- 
мя березами, где ему, по идее, полно 
места. А теперь представьте себе, 
что ваша армия, в которой много 
лучников, обильно посыпает стрела- 
ми наступающего супостата, и эти 
две березы как раз заставляют его 
потерять лишний ход на обходной ма- 
невр, в результате чего значительно 
меньшая часть вражеской армии до- 
бирается до вас. Тут начинаешь бла- 
годарить создателя за подобные бе- 
резы. Несомненно, ландшафт это 
плюс, и если грамотно пользоваться 
его особенностями, можно извлечь 
очень неплохую выгоду. 

Далее, осада замка. Да, ведение 
боя через стены — идея сама по се- 
бе ненормальная, но лишь дотех пор, 
пока вы снаружи. А вот если осажда- 
ютваши стены — тут серьезно приза- 
думаешься. Тот, кто атакует из-за 
стены, получает очень неплохой бо- 
нус, нанося куда большие поврежде- 
ния и, соответственно, получая мень- 
ше, но становится мишенью для ата- 
кующих лучников, так что выбор не 
прост. И даже механизм с одновре- 
менным обменом ударами можно 
рассмотреть с другой точки зрения. 
Ведь именно на нем основаны клю- 
чевые преимущества многих юнитов, 
именно из-за него существуют закли- 
нания, дающие способность Риз 
ЭШКе, т.е. атака до того, как враг на- 
несет ответный удар. Разумное поль- 
зование теми или иными юнитами 
против конкретных оппонентов зача- 
стую помогает выиграть довольно 
крупное сражение почти без потерь! 
Вопрос теперь не "Кого бить?", так 
как ответ на него довольно простой 
— всех. Теперь надо спрашивать се- 
бя "Кем бить?" — и, найдя ответ, 
можно смело вести войска в бой. 
Именно поэтому пересматриваются 
даже планы построения армий. Я, к 
примеру, лишь недавно узнал, что 
призраки (СКо$Ю, при разумном 
пользовании, могут быть полезней 
Церберов, хоть при этом и уступая 
им по большинству ключевых пара- 
метров. И таких примеров много, 
нужно лишь взглянуть повниматель- 
ней. Мне даже удалось создать прак- 
тически непобедимую армию сил 
Природы, крушащую вдвое превосхо- 
дящего по численности противника. 

Также изменилось мнение отно- 
сительно школ магии. Теперь самой 
неэффективной можно назвать, по- 
жалуй, 1Ше тадк, хотя я могу и силь- 
но заблуждаться. Значительно вы- 
рос авторитет магии Природы — 
благодаря своим Маз$ Ройипе и 
Маз$ Зпаке Эшке. Уже не кажется 
такой бесполезной и магия Оеай, 
во многом из-за Уппоу Зопд, Маз$ 
Сигзе, Маз$ \М/еаКпез$, Уатрис 
Тоисн. А в магии Хаоса самыми по- 
пезными заклятьями стали Са 
Вейехез, Маз$ Меойипе, Мазз Риз! 
Эке, а отнюдь не молнии и файер- 
болы. Не знаю, почему это произош- 
по. Может, просто повзрослел? 

В целом, аддон получился на от- 
лично, и на него я возлагаю большие 
надежды. Возможно, он пробудит 
интерес широких масс к Героям, я, 
например, уже не считаю эту серию 
похороненной. Знаете, такими тем- 
пами скоро начну любить Мазег о 
Опоп 3... Хотя нет, не начну. Уж 
больно убогая там графика. 

Р.5. Оценки по тому, что не изме- 
нилось (графика, музыка, геймплей) 
будут выставляться по оригиналь- 
ным Героям. 


Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой магазина 
“Мир Игр", на Немиге 
емаап, 1емМа@п2002 @ тай.ги 
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Глаз Дракона 


Вы никогда не задумывались о 
том, что получится, если смешать 
ПлаЫо с каким-нибудь авиасиму- 
лятором, одарить полученное 
творение великолепным 30- 
движком и добавить троицу пету- 
чих чешуйчатых тварей в качест- 
ве главгероев? Уверен, что мно- 
гие из вас считают такую идею 
абсурдной. Однако недавно вы- 
шедший российский проект "Глаз 
Дракона" дал понять, что даже 
самые бредовые идеи иногда по- 
лучают вполне достойное вопло- 
щение. 


“Глаз Дракона" (далее просто ГД) вы- 
звал интерес у западных коллег-обо- 
зревателей еше на ранней стадии 
разработки: на забугорных сайтах то 
и дело появлялись новые интервью, 
скриншоты, превьюшки. Но неблаго- 
дарные буржуи в своих обзорах со 
всех сторон облили грязью новоиспе- 
ченное творение Рита! Зой\маге, в то 
время как российские издания выра- 
жали просто детский восторг. Ситуа- 
ция знакомая: то же самое было с 
"Код Доступа: Рай" и "Демиургами". 
Однако мы, как издание, сохраняю- 
щее полнейший нейтралитет к враж- 
дующим сторонам, постараемся ра- 
зобраться во всех плюсах и минусах. 


Судьба дракона 
Сюжет ГД — типичная сказка про 
вечную борьбу добра со злом: людей 
с силами тьмы. Когда-то где-то распо- 
лагалась внушительных размеров ме- 
стность, называли ее .Нимоан (к со- 
жалению, значение этого слова нам 
не известно). Естественно, что кто-то 
на этом распрекрасном месте оби- 
тал. Это были люди, злобные монстры 
и драконы. Последние, как ни стран- 
но, были самыми миролюбивыми. А 
вот людишки с монстрами никак не 
могли ужиться. Драконы долгое вре- 
мя просо наблюдали и старались не 
вмешиваться. Однако среди них на- 
шелся “умник“, который увидел в лю- 
дях сильного союзника, объединив- 
шись с которым, они смогут навсегда 
изгнать монстров из Нимоана. Сказа- 
но — сделано. После напряженных и 
продолжительных переговоров сто- 
роны нашли-таки общий язык и дого- 
ворились. Летучие ящеры быстро 
разделались с легионами злобных 
тварей, и в Нимоане, наконец, воца- 
рились тишина и спокойствие. 
Совместными усилиями люди и дра- 
коны возводили города, постигали азы 
магии и тд. Однако в скором времени 
от основной массы людей отделилась 
группа фанатиков, полагающих, что 
драконы используют их для того, что- 
бы облегчить себе задачу захвата Ни- 
моана. Были, конечно, и праведники, 
верившие, что драконы — единствен- 
ная раса, которая в состоянии защи- 
тить их, но их усилия оказались недо- 
статочны для того, чтобы остановить 
не на шутку разошедшихся фанатиков. 
Люди безжалостно уничтожали драко- 
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ньи яйца, разоряли гнезда. Драконам, 
естественно, такое развитие событий 
не понравилось. Но, вместо того, что- 
бы как-нибудь отомстить.людям, про- 
сто обиделись и улетели подальше. 
Один из драконов предупредил людей, 
мол, зря вы так с нами, монстры еще 
вернуться, посмотрите тогда, кто на 
свете всех милее..: Так оно и было. 
Численность армии монстров заметно 
возросла, и люди были не в состоянии 
отбиться от атаки. Но один старикан- 
магистр отыскал единственное уце- 
левшее драконье яйцо. И теперь един- 
ственная надежда людей — это дра- 
кон, точнее маленький дракончик, ко- 
торый спасет их от орды адских тва- 
рей. Понятное дело, что этим драко- 
ном будете именно вы. 


Святая троица 

Итак, вы — дракон, что поначалу ка- 
жется немного необычным. На выбор 
предлагают трех драконов, каждый со 
своими достоинствами и недостатка- 
ми. Первый — дракон-огнемет по 
имени Аннох (имена менять, к сожа- 
лению, не дают). Опустите его на зем- 
лю, поставьте на ноги, лишите крыль- 
ев — и вы получите здоровенного 
Дьябловского варвара. Он силен, 
быстр, но в магии туп как пробка. Да- 
лее, синий дракон-морозильник Бар- 
рох. Является точной копией любого 
мага: слаб, медлителен, зато доступ- 
ные ему заклинания дадут всем сто 
очков вперед. Третий — некромант- 
Моррог. Медлительный, но на удивле- 
ние сильный и живучий. Изрыгает не- 
кую зеленую гадость, которую 000- 
чень не любят нимоанские монстры. 
Кроме того, Моррог практикует чер- 
ную магию: призывает себе на под- 
могу всяких тварей вроде зомби, ске- 
летов и даже насекомых. 

Кем стать — решать вам. Я прохо- 
дил игру за некроманта. Однако, никто 
не говорил, что кто-то слабее, а кто-то 
сильнее. И вовсе не обязательно, что 
морозильник к тридцатому уровню бу- 
дет слабее огнемета или некроманта. 
У каждого из трех вышеописанных 
драконов есть шесть параметров: это 
скорость (здесь все понятно), живу- 
честь (здесь, надеюсь, тоже), регене- 
рация (догадайтесь}, сила огня (влияет 
на наносимый вашим персонажем 
урон), запас дыхания (долго "поливать" 
монстров огнем не удастся: расходу- 
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ется запас дыхания; а чтобы он вос- 
становился, нужно немного подо- 
ждать) и поток маны (определяет коли- 
чество оной)..Помимо этого, с каждым 
новым уровнем вам дается возмож- 
ность приобрести новый спелл (закли- 
нание, если угодно), но еспи он вам не 
нужен, можно просто улучшить тот или 
иной показатель. Начисление экспы 
происходит по стандартной схеме: 
убиваем монстров — получаем опыт; 
для каждого следующего уровня тре- 
буется в разы больше экспы; при до- 
стижении нового уровня получаем не- 
сколько скилл-поинтов, раскидываем 
их по нужным параметрам. 

Как видите, ничем новым ГД не изо- 
билует — все это было видано ранее. 
Но есть одна особенность, которая за- 
ставит вас относиться к уничтожению 
монстров и их мест жительства более 
благосклонно. Нужна она или нет, су- 
дите сами, я же просто расскажу. В не- 
которых логовищах монстров (о них 
тоже расскажу, но попозже) находятся 
кристаллы. Они бываю трех видов: 
красные, синие и зеленые. Если вы со- 
берете пять штук определенного цве- 
та, то получите небольшой бонус в ви- 
де дополнительного слота для активно- 
го заклинания или несколько единиц к 
какому-либо показателю. 


Легко ли быть драконом? 

Как показывает практика, не очень. 
Прежде чем приступать к собственно 
игре, настоятельно рекомендую прой- 
ти обучение, где вам поведают обо 
всех тонкостях драконоуправления. 
Не поверите, но управлять крылатым 
ящером ничуть не легче, чем, скажем, 
самолетом в "ИЛ-2 Штурмовик". Ну, а 
пока часть читателей осваивает тре- 
нажер, мы с вами двинемся дальше. 

Игропроцесс прост до безобразия: 
вы летаете над огромным (но все 
равно ограниченным!) пространст- 
вом, поливаете местность жгучими 
спецэффектами (красота неописуе- 
мая), получаете примитивные зада- 
ния от старика-Хоттабыча-на-ковре- 
самолете, на выполнение которых по- 
рой уходит не один час реального 
времени, за что получаете щедрое 
вознаграждение, также путешествуе- 
те по двенадцати регионам Нимоана 
и... все. Я повторюсь: все очень про- 
сто, никаких тебе головоломок, ниче- 
го — вот почему в самом начале я 
сравнивал ГД с ОаЫо. 

Вашей основной задачей является 
охота на монстров и их логовища. Пер- 
вая половина игры проходится бук- 
вально на одном дыхании, вы постоян- 
но удивляетесь "Ого, ничего себе!" или 
"А вот, оказывается, как!", однако по- 
том из-за горизонта показывается 
злейший враг всей игры — монотон- 
ность (или однообразие?). Операции 
по зачистке местности утомляют, в не- 
которой степени из-за того, что пред- 
ставители местной фауны тоже обла- 
дают магическими способностями: 
они самопроизвольно генерируются в 
произвольных местах карты и возво- 
дят новые логовища. Ситуация усугуб- 
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ляется тем, что надоедливый дед-бо- 
родед-на-поповике-аэроплане часто 
настаивает на полном геноциде насе- 
ляющих карту уродов. Скучно?.. 

Может, и так, однако расслабиться 
не дадут до самого конца. Кроме всех 
вышеописанных занятий, вам ино- 
гда(!) нужно будет кормить зверушку. 
Но и здесь не все гладко. Иногда ваш 
питомец, даже будучи голодным, от- 
казывается хватать монстров. Прихо- 
дится немного помучиться, чтобы за- 
ставить ящера схватить зверя. 

Иногда, для разнообразия, вас по- 
просят защитить людские поселения. 
Только вот никакой радости от этого 
процесса вы не получите. Людишки 
сами по себе очень хилые и мало на 
что годятся, а монстры знают одну 
тактику — валить толпами. Кроме то- 
го, они постоянно преследуют вас, от- 
влекая от регенерации. Игровой дви- 
жок усердно сменяет день ночью, а 
вы рубите монстров и их дома. С не- 
ба в очередной раз спускается пра- 
дед-Алладина-на-подстилке-леталке, 
заставляющий вас проделывать те же 
операции, но в другом регионе. Пока 
до вас доходит, что игра стала скуч- 
ной до неприличия, подходит время 
финальной битвы. Ну, а здесь уже и 
до конца не далеко. 

Чтобы вторая половина игры не по- 
казалась вам слишком нудной, разра- 
ботчики приготовили вам приятный 
сюрприз. Какой? Возможность уско- 
рять (вариант: замедлять) игропро- 
цесс. Удивлены? Я так и знал! По- 
дробно рассказывать не буду, про- 
буйте сами. А мы продолжим. 


Глазами дракона 

Вот вы и дождались того момента, 
когда я буду хвалить ГД. Единствен- 
ное, к чему здесь нельзя придраться 
— это графика. Слециально для игры 
был написан собственный движск, ко- 
торый, кстати говоря, очень хорош 
для первого проекта совсем еще "зе- 
леной" компании. 

Безымянный движок на удивление 
шустро работает с огромными откры- 
тыми пространствами, радует глаз 
красивейшими спецэффектами, под- 
держивает большинство новомодных 
фишек и современных видеокарт. Не 
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забыли и про терраморфинг. Кто не 
знает, это возможность изменения 
ландшафта в реальном времени. В 
чем это проявляется? Ну, например, 
Моррог, дракон-некромант, способен 
отрезать кучку монстров от цивили- 
зованного мира, если сотворит на их 
пути овраг или активный кратер. В 
целом движок ГД ведет себя относи- 
тельно дружелюбно: на минимальной 
конфигурации можно играть вполне 
прилично, но когда в вашего подопеч- 
ного одновременно начинает плевать 
десяток-другой монстров, игра начи- 
нает неслабо подтормаживать. Сами 
же монстры выглядят довольно ори- 
гинально, причем неважно, кто это, 
мелкая паукообразная тварь или же 
огромный, размерами в разы превос- 
ходящий вашего крылатого ящера 
главзлодей. Все живые существа и 
ваш подопечный в том числе превос- 
ходно анимированы — скелетная 
анимация, между прочим. Еще одним 
неоспоримым достоинством. движи- 
теля является то, что он сам создает 
бэкграунды. Вернее не так, искусст- 
венные бэкграунды не нужны, они со- 
здаются сами по себе. И, надо заме- 
тить, весьма неплохи. 

Управление камерой в целом сде- 
пано достаточно удобно. Есть три ос- 
новных режима камеры: это вид из 
глаз, следящая камера и вид сзади 
(камера располагается на хвосте). 
Еще имеется возможность повернуть 
ее как душе угодно. Однако в этом 
случае она иногда срывается с ука- 
занного ракурса и становится в са- 
мое неудобное положение, пракону 
на хвост. Попробуйте недавно вы- 
шедший патч — говорят, помогает. 


И все же... 

..попучилось очень даже неплохо. 
Для московской компании Рита! 
ЗоЯмаге это первый коммерческий 
проект, поэтому закроем глаза на ли- 
нейный сюжет, однообразие 
геймплея, мелкие недоработки и по- 
пытаемся получить удовольствие. 
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Ргаеюпйап$ — весьма качественная АТЗ от испанской сту- 
дии, создавшей знаменитую серию "Коммандос". До выходя 
игрушки разработчики обещали, что она будет избавлена от 
всех элементов стратегии, что это будет чистая тактика. Вы- 
шло все, как увидим дальше, слегка не так. 


Преторианцы — элитные подразделения римской армии, 
правда, несколько более позднего периода, чем описывается 
в игрушке. А там речь идет о событиях 1 века до Р.Х., когда же- 
лезный кулак легионов под командованием Юлия нашего Це- 
заря только-только начал давить все, что лежало севернее 
Апеннинского полуострова. Предмет, которому посвящена иг- 
рушка, — завоевание Галлии (современная Франция). 

Прежде всего, Ргаеюпап$ — игра, ориентированная на ма- 
нипулирование подразделениями, а не отдельными юнитами 
(хотя и отдельные юниты в том или ином виде тоже могут при- 
сутствовать). В таком подходе есть как свои достоинства, так 
и недостатки. Достоинства заключаются в отсутствии родимо- 
го пятна всех юнит-ориентированных стратегий — сумятицы и 
неразберихи, в которую выливается попытка командовать од- 
новременно болыше, чем полутора десятками солдат. При том, 
что Аги ра йп по во всех без исключения НТ$ до сих пор ос- 
тавляют крайне гнетущее впечатление, попытка провести это 
стадо через сколь-нибудь пересеченную местность вызывает 
чувства на удивление схожие с физической болью. От этого 
несчастья Ргаеюпап$ избавлена — два подразделения, столк- 
нувшись в одно время в одном месте, просто проходят сквозь 
друг друга. Ну что ж, в конце концов, всем известно, что рим- 
ские легионы побивали почти всех своих противников безу- 
пречной выучкой. К сожалению, две другие воюющие стороны, 
присутствующие в Ргаеюпап$, — свободолюбивые варвары- 
галлы и египтяне — ходить строем отказываются напрочь, по- 
этому когда их отряды натыкаются друг на друга, возникает 
форменное столпотворение, когда отличить одних от других и 
родная мать не сможет, не говоря уже обо мне. 

Недостаток же подобного положения дел заключается (для 
меня, по крайней мере) в том, что игровой процесс становит- 
ся... менее персонифицированным, что ли? Одного лишь 
стремления к победе мало, чтобы удержать мое внимание на- 
долго. В игрушке нужно что-то, за что я могла бы эмоциональ- 
но зацепиться, кто-то, к кому я могла бы "“прикипеть душой". 
Безликим солдатикам, строящимся и перестраивающимся по 
команде, трудно сопереживать. Их невозможно беречь и за- 
щищать — их не жалко. 

Обычно разработчики Ноор-ориентированных стратегий 
выкручиваются из такой ловушки, вводя в игру пресловутые 
"элементы РПГ" — "героев", у которых есть хоть какая-то ин- 
дивидуальность и к которым можно привыкнуть. Герои в 
Ргаеюпапз присутствуют, но какие-то вялые. В бою по большей 
части бесполезны, развивать их нельзя, и вообще в центурио- 
ны можно произвести любого солдата, было бы под вашим на- 
чалом достаточно народу. И каждый новый центурион ну сов- 
сем ничем не отличается от предыдущего. 

Ргаеюпапз — стратегия завоевания, и экономике там уде- 
лено место чисто символическое и вспомогательное. Все, что 
требуется от захваченных варварских деревень — это постав- 
лять Республике новые легионы. И они успешно со своей за- 
дачей справляются — душа радуется, глядя, как из какой-ни- 
будь замурзанной деревеньки строем выходят новые римские 
солдаты. Выходят... и выходят... и выходят... в Общем, вы поня- 
ли. Можно только удивляться, с какой скоростью воспроизво- 
дится там население. Видимо, древние галлы знали некий чу- 
десный способ преодоления демографического кризиса. Хоть 
производство и небесконечно — некий ограничитель на коли- 
чество все же стоит — странно смотреть на полчища, порож- 
денные деревушкой в полтора двора. Кроме захваченных де- 
ревень и времени (то есть, чтобы нанять некий отряд, нужно 
некое количество секунд), на численность и состав вашей ар- 
мии влияет еще и слава, дающаяся непосредственно за убие- 
ние врагов. Некоторые виды войск можно нанять, лишь потра- 
тив несколько пунктов славы. 

Простейший вид войск — вспомогательная пехота (Аих®агу 
италву) — также и самый важный, поскольку от них зависит 
постройка зданий и осадных машин. Причем любая машина— 
от простейшей лестницы до стенобитного тарана — должна 
быть экипирована соответствующим количеством народа, и 
без этого в бой не пойдет. Ассортимент зданий в РгаеюЮпапз$ не 
то, чтобы впечатляющий, но и без них никак — не построив 
сторожевой башни, не захватишь деревню, а не захватив де- 


ъные системные рования: Мп 
В ВАМ, 16 МВ ОтесХ 8.1-совместимая графика, 
ВМоСтИмМыЙ ий звук, 4х СО-ВОМ, 600 МВ на диске. 


ревню, ясное дело, останешься без подкреплений. Но что же 
делать, если все вспомогательные пехотинцы полегли в бою? 
Тогда придется разжаловать в пехотинцы какое-то другое под- 
разделение. Без осадной техники же вообще никуда, посколь- 
ку крепости в игре попадаются часто и брать их с наскоку — 
занятие для сильных духом. Да и не с наскоку тоже — стены в 
них совершенно непробиваемы, разрушить в принципе можно 
только ворота, а они имеют чертову прорву хитов и вдобавок 
охраняются лучшими войсками. Приходится лезть на стены, 
что боевого духа никак не добавляет. 

Почти все виды войск, находящиеся в нашем распоряже- 
нии, имеют одну или несколько "специальных способностей". 
Аихйагу папиу, например, может перед вступлением в бой 
метнуть в противника копья — пилумы (больше, правда, в бо- 
евом смысле она практически ни к чему не пригодна). Той же 
способностью обладают и легионеры, но в добавление к этому 
они еще могут строиться "черепахой", закрываясь со всех сто- 
рон щитами и становясь практически неуязвимыми для стрел. 
Сражаться в таком строю нельзя, а вот подобраться без по- 
терь к воротам вражеской крепости — вполне, вполне. Многие 
способности можно применять автоматически — например, 
пучники, завидя вражескую постройку или осадную машину, 
выпускают зажигательные стрелы. Постройка в этом случае 
горит, как свечка, и потушить ее нет ни малейшей возможнос- 
ти. Автоматическое применение любой способности можно, 
еспи хочется, "взять и отменить", но в большинстве случаев 
это не нужно. А|, как правило, достойно справляется с задачей. 

Что в игре сделано хорошо — так это трехмерный рельеф. 
Он действительно трехмерный, и им действительно можно 
воспользоваться. Причем пользоваться им может и А!, весь- 
ма, надо сказать, эффективно. Стрелки, расположенные на 
горке (а особенно — в башне), завставят пехоту, штурмующую 
эту высотку, умыться кровью, а стреляющие снизу вверх теря- 
ют чуть ли не половину эффективности. Мелкая вода — не 
препятствие для конницы, но вот легионеры ее преодолеть не 
могути будут тихо стоять на том берегу и ждать, пока их не пе- 
рестреляют. Зато конница не может войти в густой лес. Зна- 
менитые галльские леса (так же, как брянские) — вообще от- 
дельная песня. Заведите туда лучников — и ждите спокойно, 
пока по дороге мимо вас не промарширует вражеский отряд. 
Тут-то и придет ваш звездный час. Если у противника нет раз- 
ведчика или отряда Аихйагу папку, вы имеете хорошие шан- 
сы оставить от боеспособного подразделения рожки и ножки. 
Но и вам со стороны противника все время угрожает то же са- 
мое, что резко повышает значимость разведки. 

Разведчики движутся быстрее обычных подразделений и 
имеют больший радиус зрения, но практически беззащитны 
при прямом столкновении с противником. Полезны находящи- 


‚ еся в их распоряжении ручные животные — например, волки 


или соколы. Их можно на ограниченное время послать в раз- 
ведку самостоятельно, указав примерную область обзора. При 
этом волк, хоть и более медленный, может вынюхивать вра- 
гов, залепних в засаде в густом лесу, а сокол, сверху естест- 
венно, их не видит. Почувствовав усталость, четвероногие и 
пернатые друзья самостоятельно возвращаются к хозяевам. 

Основные характеристики всех войск — здоровье и вынос- 
ливость. Здоровье могут поправить доктора, а выносливость 
восстанавливается, соответственно, отдыхом. Некоторое ра- 
зочарование вызывает отсутствие накопления войсками опы- 
та — го крайней мере, в настоящей римской армии разделе- 
ние на "салаг" и ветеранов было очень и очень четкое. Хоть ка- 
кие-то намеки на это можно было и оставить. Но еще хуже для 
геймплея — это полное отсутствие такой опции, как мораль. 
Ну всамом деле, серьезные же люди! Ну как может поспедний 
выживший из полностью полегшего под стенами легиона при 
первом же клике мышки отдавать честь и бодро опять бежать 
на приступ? Никак не может. Несерьезно это. 

Напоследок несколько слов в похвалу графике. Она дейст- 
вительно весьма неплоха. При максимальном приближении 
войсками можно любоваться. При отдалении, уменьшаясь в 
размерах, они все равно производят впечатление. Вьется по 
дороге пыль за прошедшим легионом. Сокол-разведчик плав- 
но описывает круг над головами ничего не подозревающих 
врагов. Если приказать войскам бежать, то они натурально бе- 
гут — стопотом, со звяканьем оружия и прочими эффектами. 
Лес колышется. Река течет. Капли дождя шлепают по водной 
поверхности. Красиво. 

В общем, Ргаеюпап$ — игра весьма и весьма добротная, ес- 
ли забыть о прошлых обещаниях разработчиков создать такти- 
ку. Тактики, давайте громко об этом скажем, не вышло. Вышла 
НТ$ с некоторым уклоном в боевые действия. "Утяжеленная", 
так сказать. С другой стороны, кто же внаши дни вериттому, что 
болтают разработчики? Играть в то, что они наваяли, можно и 
местами даже нужно. Лично я не стану требовать большего. 

Фрекен Бокк. 


Возрадуйтесь же, квестоманы! Он 
пришел, чтобы наполнить вашу 
жизнь смыслом. Вопреки всем ожи- 
даниям появился несравненный, не- 
повторимый и доселе невиданный 
квест "Ядерный Титбит”. Даже сам 
концепт-сценарист сего игрового 
продукта предрекал своему детищу 
скорую кончину после поступления 
диска с игрой в свободную продажу. 
Но все преграды позади, а впереди 
вас ожидает светлое будущее;). Ведь 
это не просто квест, который можно 
лишь отчасти сравнить с другими по- 
добными квестами. Это нечто боль- 
шее, что в мгновение ока помутит 
ваши светлые умы, как только вы за- 
пустите сию игру. 


Уиксепзоге енд 

Один московский паренек, которого 30- 
вут Антон Творог, решил оттянуться по 
полной программе после целого месяца 
каторжных работ на своего босса. Да так 
оттянуться, чтобы “после этого‘уик-енда 
его не откачали". Отправившись:в город 
на Неве за непередаваемые ощущения: 
ми, Антон после непродолжительной 
встречи со своим другом отправляется в 
НОЧНОЙ клуб с названием "СуМЕрки че- 
повечества". Но путь ему преграждает 
“на вид ужасный, добрый внутри” охран- 
ник. Понятное дело; что без пантового 
пропуска вам туда попасть никак не 
удастся. Вот поэтому придется сперва 
замочить бедного нарика в подворотне, 

от которого вам собственно станет изве- 
стно; что в Питере появился супертермо- 


ядерный Титбит, -Очутившись- по ‹непо-- 
нятным причинам в ‚ подворотне:питер-. 


ского дома на грязной скамейке, причем 
в. обнаженном виде (лишь “семейники“, 

как говорится в народе, защищают Анто- 
наотнападоклицс нарушенной ориента- 
цией), наш герой стремительно направ- 
ляется к первой же коммуналке. Там он 
узнает о многих “интересных” и "полез- 
ных" вещах в обыденной жизни молодо- 
го парня. Встретив деда-гуру, Творог уз- 
нает о ключе, спрятанном в сливном 
бочке. Незамедлительно отправившись 
по указанному адресу, Антон обнаружи- 
вает мерзкое иноппанетное существо, 
которое коварно._напоило его этим. же 
самым зельем. С’этого момента и начи- 


"Питер родной, город — я твой" 

Продолжать ‘описывать предстоящие ув- 
лекательные и умоломрачительные пу- 
тешествия Антона `Творога я.не вижу 
смысла, иначе это уже получиться не 


обзор, а сопющен- Поэтому болыне не’ 


буду отвлекаться, а всего лишь преду- 
прежу людей с ослабленным иммуните- | 


з Соней Мармеладовой и лично с самим 


ЗУДЕТ ТЬМА... 


Игра: Ядерный Титбит 
Жанр: трэшевый квест 
Издатель: БЯКА 
Разработчик: УГЬаБ 
Сайт игры: ВИрУЛЯБЙ. дапуа.п/ 
Минимальные системные требова- 
ния: И/пдои5 ЭВ/МЕ/РООО/ХЬ, 
Репвит И 400 МНЕ (пучше 600), 
128 Мбайт, ЗВ маео сага (16МВ), 
400 МВ свободного места 


нятия внутрь "медицинского" препарата. 
Помимо этого, в городе на Неве вашему 
взору откроются откровенные сцены 
вандализма, насилия и глобальные тех- 
ногенные катастрофы. Вас ожидают с 
распростертыми объятиями: -киллеры, 
рэпперы, девушки пегкого поведения, 
обезумевшие медсестры и подобного 
рода личности. 

Да и вообще в квесте "Ядерный Тит- 
бит" разработчики подлотовили много 
интересных фич,. которые я вам реко- 
мендую увидеть, что называется, при 
встрече с этой игрой, 


Буду погибать молодым. 

Подло было бы не упомянуть о графиче- 
ском аспекте’ игры, ‘над которым так 
усердно ‘трудились ребята, из Мар. 
Удачный синтездвухмернойанимациии 
'ЗВ-графики позволяет комфортно про- 
„водит сутки напролет за игрой. Вот толь- 
ко огорчили первые вступительные ро- 
лики своим неважным качеством и не- 
четкостью изображения. Однако подоб- 
ные мелочи меркнугперед высокодета- 
лизированными трехмерными персона- 
жами, Пвухмерная анимация как нельзя 
лучше помогает насладиться дизайнер- 
ским оформлением: питерских. подворо- 
тен, притонов, больниц: для-исихически 


-нездоровых людей и прочих мест для 
Н культурного времяпрепровождения=). " 


вк МОЖНО ВЫ- 


брать то, которое напрямуюповлияет на 
качество “картинки“ Стоит отметить, 


что игра ориентирована на высокое раз- 
решение экрана. Ийтересен : ‘также тот 


факт, что вся эта красивость выполнена 


на современном движке откосмических 
гонок, что не можетне вызывать изум- 
ления. Хотя, учитывая. ‘неординарность 
самой затеи, это становится вполне объ- 
яснимым. 


‚_ Игровой проект подобного БС ного рода был 


вой действительностью === принять непо- 
средственное участиев-озвучке квеста, 
‘которую осуществляла: безобипная зву 
козаписывающаясстудия В.КЕ. В итоге 
получился или саундтрек иг» 


Федором Михайловичем: ы 


тить разум играющего. Конечно же, нив рес 
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предоставлен компанией 
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ибо пиратского г 
да, уничтоже ти атс й базы, ликвида 
опять-таки пир: з. Чем сложнее зада ифик ), 
ние — тем выше`ов. ло-вылеты лучше опла- муюдлявы ` 
чиваются, но атака тов вместе с двумя-тремя — стно чем закончится 
литарис- союзными истребителями просто безопаснее. Это 
н ане техно- что касается внештатных заданий. Торговля осу- 
м Е ого всего, конечно,  ществляется всем известным путем — покупкой 
| а не было, собственно, не было ни де- ° дешевого товара с последующей его продажей по 
ый ег в кармане, ни корабля, ни работы. Пришлось — более высокой цене. Е во всех торговых . 
вника Й ЛИШНИМ. В коме НЕ ЕЕ. 
оа№юп взяда вверх. Последняя баз 


Опита 


солютно для вас открытым, но не стане 
скучным или однообразным. 
Графически игра выполнена на уровн 
среднего. Пространство каждой системы 
тах — а это опять-таки все планеты и базы — раз- по-своему, но одинаково хорошо и не у 
ные, но фиксированные, т.е. со временем не ме- | 
яются. В расценках наблюдается какая-никакая, 
о погика: так, планеты по высоким ценам покупа- 
ит от роскошь и продукты питания, медикаменты, во- 
мость, обре |: енные базы и строительные доки — стройматери- 
Прошло алы и оружие, добывающие базы — воду, воздух. 
ус, не только а обывав однажды на какой-либо базе и зайдявих — ских двигателей и прорисовка дальн 
Л агазин, вы автоматически заносите все расцен- Потрясающий эффект, когда в тум 
и в свой бортовой журнал и при покупке товара — ны очертания крейсера, которые:п 
МО. чень быстро определить, где его покупа- — жения становятся все более четк 
ютг максимальной цене. Это касается и списков — вотсастероидами дела обст 
обо кораблей, продающихся на базе но наблюдать четкую гра Г + 
- это то, на что мы и копим деньги. создается ощущение к ‚= и 
рабли можно разделить на три Внутри — отдельные! С тся  осто ни- 
, тяжелый и торговец. откуда, хотя лав ани «7 унных кусков 
евренны, чем тяже- нятие довольно веселое. 
ге „даи обычных ‹имузыканауровне, хотя и не играют боль- 
оке] на’них просто не. м В 
о есть, и их не может не быть. 
гог, можно сказать, что ргееГапсег не 
но и не оставил после себя очень 
Ей хоть и не 
ивый, НО ДО графического. буйс` 
ок, но качественный, пос 


яратов 


руту, наидя 
олкновений, 


названием 

и ускоритель, временно по- 
ающим скорость до 200 и обл д 
скоростью перезарядки. Крейс: д 
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Спасение мира— их рук дело 


Продолжается издание игр, созданных по 
мотивам многочисленных книг Тома Клэн- 
си. Ни одной из них мне, к сожалению, по- 
читать не довелось, более того — до этого 
времени я старательно избегал знакомства, 
с игропроектами, так или иначе завязанны- 
ми на этой теме. Не знаю почему, но такти- 
ческие шутеры никогда меня не привлека- 
ли, и не знаю, взял бы я в руки ЗрИтег Сей 
хоть когда-нибудь, если бы однажды не ус- 
лышал, что эта игра мало похожа на все ос- 
тальное, что выходило с неизменной таин- 
ственной припиской "Тот Сапсу`$5" в нача- 
ле. А так — решил посмотреть. И знаете 
что? Ничуть не разочаровался, так как эта 
игра не только принесла много нового — и 
в идейном плане, и в исполнении, но и на- 
помнила кое о чем старом, добротном, за- 
хватывающем — поэтому и не забытом. Но 
давайте по порядку. 


Как и все предыдущие игры от Тома, Эритег Се! 
также повествует о секретных спецслужбах, их 
агентах, невыполнимых заданиях и спасении все- 
го мира от зловещих террористов и прочей напас- 
ти. В данном случае главгерой — просто-таки су- 
пермен Сэм Фишер (бат Рей, работающий на 
секретный отдел разведки США под названием 
Тре Твиа Еспеюп, человек уже немолодой, с ог- 
ромным опытом работы, в чем-то циник. Женат 
(ну, или был), имеет дочь. В двадцать первом веке 
весь мир (т.е. мир из Зритег Се) с интересом на- 
блюдал за событиями, разворачивающимися в 
Грузии, — государственный переворот с опорой 
на войска, полная смена руководства, и к власти 
приходит новый политик — Котбауп Мковате, он 
же Комбайн (что ж, достойное имечко). Естествен- 
но, огромный интерес этот человек и события, с 
ним связанные, представляли для разведки США 
— особенно после того, как через несколько дней 
после переворота пропали два тайных агента 
США, находящиеся в Грузии на задании. Именно 
так Сэм и получил свое следующее 
назначение — для начала выяснить, 
что случилось с двумя коллегами. 
Нетрудно догадаться, что это исчез- 
новение есть лишь верхушка айсбер- 
га — самая малость из тех сюрпри- 
зов, что приготовило миру новое 
Грузинское руководство. 

Такая вот не очень оригинальная завязка, да и 
последующие сюжетные события не шокируют сво- 
ей непредсказуемостью, однако это лучше, чем 
просто набор ничем не связанных миссий. Самих 
заданий не очень много — десяток-полтора или 
около того, но довольно разнообразные: и поиско- 
вые миссии в грузинском городе во время комен- 
дантского часа, и саботаж на нефтяной вышке, ин- 
фильтрация президентского дворца, даже взлом 
базы данных ЦРУ — хоть и одного поля ягоды, но 
так надо было. Все миссии выполняются в одиноч- 
ку, оно и понятно — разведка как-никак, засылать 
в тыл врага группу спецназа просто нелепо, вот и 
приходится полагаться на одного агента, правда, 
пучшего из лучших. На него возлагается огромная 
ответственность — он глаза и уши ЦРУ, от его дей- 
ствий порой зависит внешняя политика его страны. 
Слово "провал" для него просто не существует. Аб- 
солютно недопустимо. 

Силовой метод в Эритег Се! должен рассмат- 
риваться как последний аргумент против против- 
ника — не стоит забывать, что Сэм один в тылу 
врага, и излишняя пальба, горы трупов и гильз не 
просто привлекут к себе внимание, но и сделают 
дальнейшее выполнение задания невозможным. 
Поэтому все делается без лишнего шума, жела- 
тельно, чтобы никто даже не заподозрил, что где- 
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то тут побывал коммандо. Скрытность ибыстрота | 
— вот залог усиеха: Тут игра имеет прямое родст- ' 
вос Пе! — возможность прятаться в тениузами- ' 
рать и.ждать, когда: охранник пройдет мимо, что- 
бы смачно зарядить ему поктем'в основание че- | 
репа, либо же просто направиться дальше по сво- 


им делам. Да, тут темнота — главный други союз- ` 


ник, не считая прибора ночного видения и писто- 
лета ‘с глушителем. В некоторых миссиях даже 
поднятая тревога уже. ведет к полному провалу, 
так что‘следует избегать каких-либо контактов — 
вот и приходится отбиживаться в темноте, выжи- 
дая удобного момента, чтобыбыстро перебежать 
в другой конец коридора, вскрыть замок на двери 
и успеть заскочить. внутрь, пока охранник отвер- 
нулся или’ болтает 6о своим товарищем, 'В! кро- 
мешной тьме вас обнаружат. толькоесбли в бук- 
вальном смысле. столкнуться нос ‘к носу‘со стра- 
жем — и то у вас будет около секунды, чтобы ог-', 
лушить его, пока он будет кричать "ЭЙ, ты кто таг ' 
кой?". Нов таком случае его могут услышать его 
товарищи — и тогда вас’будут уже усиленно ис- 
кать и главное преимущество — элемент неожи- 
данности — будет потеряно. Хотя нет, есть еще 
одно — вы-то прекрасно ориентируетесь в темно- 
те благодаря своему прибору ночного видения и‘ 


что использование всех выключателей света 


плюс безжалостное уничтожение его источников : 


крайне рекомендуется. Но и тут не все просто — ^ 
в Эримщег Сей противники и просто цивильные (т.е. 
мирные жители) упорно делают вид, будто не про- 
сто так слоняются из угла в угол, и если какой-ни- 
будь служащий на минуту вышел из своего каби- 
нета, то он будет крайне удивлен, если обнаружит, 
что в его отсутствие кто-то выключил там свет, и 
будет настороже, что осложнит задачу его пикви- 
дации либо просто обхода. Также внимание лю- 
дей привлекает звуки шагов — поэтому почти все 
время будете ползать на карачках, а о беготне во- 
обще забудьте; громкие шумы действуют на окру- 
жающих, как горящая лампочка на мотыльков, не 


говоря уже о выстрелах, криках и невесть кем 
брошенных банках с кока-колой (последнее, кста- 
ти, широко используется для отвлечения чересчур 
бдительных часовых — с точным расчетом траек- 
тории, начальной скорости и угла полета). Устра- 
нение мешающих выполнению миссии личностей 
желательно проводить без свидетелей, и, соответ- 
ственно, без следов и улик. 

Атака рекомендуется в тот момент, когда враг 
меньше всего ее ожидает и даже не подозрева- 
ето вашем присутствии — так больше шансов на 
бесшумную нейтрализацию либо же на захват — 
да-да, противника можно захватить, если он что- 
то знает (комбинацию кодового замка, к приме- 
ру), — выведать или просто отвести в тихое тем- 
ное местечко, где без лишнего шума оглушить. 
Да, тела лучше ‘складировать в таком месте, где 
их не найдут или — еще лучше — даже не будут 
искать. В противном случае оглушенных солдат 
вновь приведут в чувство, а воздух наполнится 
завыванием сирены. Атака с применением огне- 
стрельного оружия (хоть редко, но иногда прихо- 
дится делать) также лучше всего производится 
из темного места с целью дезориентации про- 
тивника — не имея понятия, где вы находитесь, 
враг будет разряжать обойму в пустое простран- 
ство, впадать в панику и вообще стрелять куда 
попало. В это время вы можете спокойно прице- 
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`термографу, чего не скажешь о противниках, так ' | 


Явным преимуществом нашего героя является отлич- 
ная физическая подготовка и умение бесшумно пере- 
двигаться. Различные кувырки порой помогают избе- 
жать летящей в нашу сторону пули либо же не попасть- 


ся на электронные глаза камере наблюдения 


питься, задержать дыхание (именно так и произ- 
водится снайперский выстрел), поймать в при- 
цел очередную бритую.голову и плавно нажать 
на спуск. Ловить чужие пули — занятие неблаго- 
дарное, таккакбольше четырех-пяти не потребу- 
ется даже самому крутому агенту для немедлен- 
ногототбытия в лучший из миров — это не гово- 
ря уже о гранатах и противопехотных минах. По- 
спедние, кстати. по неизвестной причине обна- 
руживаются термографом, однако не поддаются 
ни на какие провокации, вроде брошенных пря- 
мо в них пустых бутылок или банок. 

Для более безопасного и успешного выполнения 
задания у нашего спецагента есть целый арсенал 
всяких шпионских штучек: от выпускаемых из под- 
ствольника нашей единственной винтовки 5С-20К 
шокеров и непонятных успокоительных колец, ми- 
ниатюрных и крепящихся куда угодно 
видеокамер (особая разновидность 
— камера, выпускающая газ) до ис- 
пользуемых вручную поддверных 
шнуров с опять-таки камерой и при- 
бором, создающим помехи для вра- 
жеских камер слежения. Плюс лазер- 
ный микрофон с дальностью действия около двад- 
цати пяти метров. Все камеры имеют возможность 
передавать изображение в инфракрасном спектре 
и термографическом режиме. Иногда такие мело- 
чи упрощают жизнь, но в большинстве случаев 
можно обойтись и без них. Ведь если нужно нейт- 
рализовать противника, то почему бы это не сде- 
лать вручную, без всяких новомодных приспособ- 
лений? Единственным вариантом, при котором 
приходится вспоминать о своем чудо-инвентаре, 
является тот, когда охранник стоит на хорошо осве- 
щенном месте и к нему нельзя подобраться неза- 
метно, и то при условии, что под рукой нет ничего, 
чем бы можно было его отвлечь. Еще как вариант 
рассматривается необходимость быстрой ликвида- 
ции мешающего объекта, когда заниматься им про- 
сто нет времени, но такое бывает довольно редко. 
Как правило, спешка ни к чему хорошему не при- 
водит, всегда желательно посидеть, оценить ситуа- 


. ЦИЮ, просчитать все варианты и уж потом прини- 


мать какие-либо действия. 

Наряду с хорошим техническим осна- 
щением, явным преимуществом нашего 
героя является отличная физическая 
подготовка и умение бесшумно передви- 
гаться. Так, различные кувырки порой 
помогают избежать летящей в нашу сто-. 
рону пули либо же не попасться на электронные 
глаза камере наблюдения. Возможность красть- 
ся вдоль стен и выглядывать из-за угла, (с воз- 
можностью ведения огня в такой позиции) помо- 
гают в шпионских изысканиях. Хорошая физиче- 
ская форма позволяет залезать куда угодно: на 
высокие объекты, карабкаться по трубам и сет- 
кам в любом направлении, даже в узких коридо- 
рах забираться под потолок, чтобы после рухнуть 
на ничего не подозревающего охранника всей 
своей массой. При помощи специальной цепи 
есть возможность спускаться с крыши дома пря- 
мо на улицу или же делать остановку на необхо- 
димом этаже. Подобные акробатические трюки 
бывают очень полезны, а зачастую — просто 
жизненно необходимы. Из всего перечисленного 
врагам доступна лишь способность лазать по ле- 
стницам, также они иногда могут пользоваться 
фонариком, что очень осложняет нам жизнь. 
Иногда к врагам в их изысканиях примыкают со- 
баки, и тогда становится уж совсем несладко. 

Подобное великолепие не могло иметь плохой 
графической реализации. И правда, внешне игра 
смотрится просто замечательно, чего и следова- 
ло ожидать. Хотя бы потому, что в первую оче- 
редь Эритег Сей делался для консолей и уж по- 
том портировался на РС. Все движения главге- 
роя рисовались вручную, вместо столь популяр- 
ной на сегодняшний день технологии Мовоп 
Сарге. Отсюда и поразительно плавные и реа- 
листичные движения при всех вышеупомянутых 
трюжах, причем глядя на то, как Сэм на бегу де- 


лает кувырок через голову, выхватывает писбто- 
лет и производит пару выстрелов, начинаешь по- 
нимать, что скоро компьютерные игры станут на 
порядок реалистичнее. Динамическое освеще- 
ние очень хорошо смотрится, собственно, оно и 
должно быть таким, ведь свет здесь — один из 
самых важных факторов..Очень красивые и де- 
тальные модели, и если плавные, реалистичные 
движения были-достоянием- одного лишь Сэма 
(остальные персонажи своей походкой зачастую 
напоминали зомбей), то отличной внешностью 
может теперь похвастаться любая бутылка из- 
под водки (а что еще могут пить грузинские тер- 
рористы?). В кои то веки колеса автомобилей пе- 
рестали быть шести- и восьмиугольными, и те- 
перь хоть и отдаленно, но напоминают окружно- 
сти. Отличная реализация огня — вполне может 
поспорить и с Упгеа| 2. Да и остальные эффекты, 
в том числе и погодные, реализованы очень не- 
плохо. Что не радует, так это полное отсутствие 
крови (даже от попаданий в голову) и минимум 
всяких графических эффектов. хотя последнее 
можно рассматривать как замах на реализм. 

К однозначным плюсам можно отнести звуко- 
вую составляющую. Полная имитация звука ша- 
гов в зависимости от поверхности: если это доски, 
то они вполне правдоподобно скрипят, если ос- 
колки разбитого стекла, то и звук соответствую- 
щий. И даже больше — есть даже разница в зву- 
ке, идете ли вы по колено ли в воде или по пояс. 
Если сгруппироваться при прыжке вниз, можно 
значительно уменьшить вероятность того, что вас 
услышат. Бесподобен хрип охранника, которого 
схватили сзади и поволокли по темному коридору. 
Довольно любопытно слушать восклицания солда- 
та по поводу погасшего света пибо тела своего то- 
варища на полу. Очевидно, чтобы больше не па- 
жаться, разработчики сделали всех русских и гру- 
зинских солдат англоязычными, хоть и с акцен- 
том. А жаль, Зо ег оЁ Ройипе в этом деле был 
просто великолепен. Однако надписи в стиле 
“Грозный Вход" остались. Приятные музыкальные 
треки, не отвлекающие, тихо и ненавязчиво игра- 
ющие где-то на заднем фоне, тем не менее помо- 
гают создать подобающую атмосферу. 


спешка ни к чему хорошему не приводит, 
всегда желательно посидеть, оценить си- 
туацию, просчитать все варианты и уж по- 
том принимать какие-либо действия 


‚ Были обнаружены и несколько недочетов, в 
том числе абсолютно нелепые. Так, оглушенный 
или даже убитый солдат не выпускает из своих 
патриотичных рук оружие, оно так и остается за- 
жатым в кулаке при транспортировке тела. За- 
лезть туда, куда по ходу миссии залезать не на- 
до, Сэм не сможет — полная заскриптованность. 
Враги иногда подрываются на собственных ми- 
нах — достаточно "возбудить" их как следует, 
чтобы они со всех ног ломанулись в нашу сторо- 
ну. И еще: объясните мне, как можно не заме- 
тить в темноте эдакое трехглазое чудище? (кто 
видеп игру — поймет) 

И еще пара положительных моментов, не от- 
метить которые нельзя: так, все необходимые 
сведения, вроде фото или комбинаций к замкам 
автоматически заносятся в нашу базу данных. 
Полазив по инвентарю, можно не только найти 
описание того или иного устройства с подробной 
инструкцией по применению, но и увидеть (! де- 
монстрационный ролик с его использованием. 

В целом — Эрйп@г Сей весьма качественная и 
очень реалистичная игра, с отличными графикой 
и звуком, несомненно, понравится всем любите- 
лям трехмерных игр. Довольно высокая слож- 
ность не позволяет расслабляться во время иг- 
ры, но в то же время и не сильно напрягает. Про- 
дукт, заслуживающий очень высокой оценки. 


Диск для обзора предоставлен торговой 
точкой магазина "Мир Игр" на Немиге 
Тема@п, е\ап2002 @ тай. 


Окончание. Начало в ВР №3 


Инакомыслящие Жрецы 
Мы должны отправляться в Вивек, чтобы 
встретить там Мехру Мило, старую знакомую. 
Вы найдете ее личные апартаменты недалеко 
от библиотеки и должны взломать дверь, что- 
бы войти. 

Внутри во обнаружите два зелья левитации 
и писымо, в котором Мехра вас просит прине- 
сти свиток Божественного вмешательства. Ес- 
ли вы не в курсе, этот свиток переносит вас к 
ближайшему храму. 

Выйдите из храма и вверху слева увидите 
висящую в воздухе тюрьму. Попасть наверх 
можно с помощью свитка, заклятья, бутылки, а 
лучше — с помощью алтаря чуть южнее. Ког- 
да вы окажитесь там, поговорите с охранни- 
ком, он даст вам ключ — и вы сможете прой- 
ти внутрь. Тут множество стражников, кото- 
рые сразу бросаются на вас. Убивать их со 
свидетелями не советую, потому что посадят. 
Лучше всего проскользнуть незаметно. Подни- 
митесь наверх, пока не обнаружите закрытую 
дверь, которую, ‘как вы уже догадались, надо 
взломать. За дверью найдите камеру Мехры 
Мило и дайте ее свиток Божественного вме- 
шательства, вернее, она его сама возьмет. 
Сами же используйте другой такой же свиток 
или же свиток вмешательства Алмсиви. Мехра 
отправит вас в Эбонгард, что к юго-западу от 
Вивека. Отправляйтесь туда. 

Здесь в порту Черное Сердце найдите Бла- 
Ту Хаттеру. Назовите ей пароль "Хочу порыба- 
чить" и плывите вместе с ней к Холамайну. 
Вход туда открыт лишь на закате и во время 
восхода солнца. Там вам нужно будет погово- 
рить с Гилвисом Барело, который даст нужную 
Нибани Маеса книгу после того, как вы спро- 
сите у него про пророчества о Нереварине. 

Возвращайтесь в племя, где вам и дадут 
следующее задание. 


Щит тьмы, слеза и кубок 
Нибани Маеса соглашается с тем, что вы 


должны выполнить третье испытание на зва- 
ние Неревара. Однако у вождя (Сул-Матуул, 
не забыли?) имеются пругие планы насчет 
вас. Ему, видите ли, хочется, чтобы вы отпра- 
вились в пещеру Когорун и достали там Щит 
Тьмы, слезы корпруса (которые у вас уже 
есть) и кубок со знаком шестого дома. Придет- 
ся идти, тем более что там можно неплохо по- 
выситься в уровне. Вы, кстати, должны быть 
уже 16-17 уровня и иметь очень хорошее во- 
оружение. 

В Когоруне рядом со входом есть еще две 
комнаты. В одной вы можете сыграть на коло- 
колах (рядом лежит неплохой молот — слиш- 
ком хорош, чтобы об колокола ломать), а в 
другой вас будет ждать Дагот Гирер, который 
мало того что спужит Дагот Уру, еще и чашку 
охраняет. Повинен смерти! Возьмите чашу и 
идите в сам Когорун. 

Туг будут толпы агрессивно настроеных по 
отношению к вам тварей. Вам же нужно по- 
пасть в канализацию. Дойдя до канализации, 
идите по левому краю и ныряйте в трубу. Бр- 
р, еще и в отходах плавать... Теперь идите в 
катакомбы, проход в которые находится за 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


разрушенной стеной. Там на первом же пере- 
крестке сверните направо — и попадете в еще 
одну комнату. Поднимитесь выше и возьмите 
с гробнице какого-то великого общественного 
деятеля Щит Тьмы. Теперь можно возвра- 


‚. щаться к Сул-Матуулу. 


Кстати, в катакомбах сидит злобный при- 


‚ спешник Дагот Ура по имени Дагот Утол. Да, 
‚ такой с закрытыми глазами. В принципе, мож- 


но его убить позже, можно вообще не убивать, 
но лучше все-таки убить сейчас, тем более что 
у него есть неплохие вещички. 


Луна и Звезда 
Сул-Матуул и Нибани Маеса говорят, что мы 
должны найти луну и звезду. Проще всего это 
сделать так. Идите к востоку от племени вдоль 
берега. Когда увидите горы, поверните на юг. 
Вы должны пройти в проход между двумя "зу- 
бами", как говорится в пророчестве. Вы буде- 
те идти по этому проходу между горами до- 
вольно долго, пока не увидите ворота. Войти в 
них можно только днем, о чем сообщает вам 
голос Азуры при попытке войти. 
Внутри возымите луну и звезду из рук Азуры 
и смотрите видео, в котором вам объяснят, 
что надо делать: объединить все племена и 
стать предводителем всех великих домов. 
Возвращайтесь к Нибани Маеса и расскажите 
ей об этом. 


Мир, я — Нереварин! 
Чтобы стать наставником дома, нужно добить- 
ся того, чтобы все ответственные лица прого- 
лосовали за вас. Начну, пожалуй, с самого 
простого. 


Дом Редоран. Отправляйтесь в Альд-Руну, в 
Район Особняков — Мапог Ос. Идите в 
особняк Сарети. Тот просит спасти его сына, 
который содержится в особняке Болвина, са- 
мый правый от входа. В особняке пройдите 
сначала прямо, затем направо, дверь за зана- 
веской подлежит взлому. Внутри — сын Саре- 
ти, он просит отвести его к отцу. Стражники 
при виде сына Сарети будут атаковать вас, но 
легче всего просто сбежать. Обрадованный 
отец проголосует за вас. 

Остальным, похоже, все равно, за кого го- 
лосовать. Поговорите с Аробаром, Хлареном 
и прочими обитателями особняков, в каждом 
особняке (кроме Моранг Тонг) по голосующе- 
му. Особый случай с Морвейн Барерой. Она 
живет в резиденции Редоран, просто пройдите 
в дверь за квестодателем Редорана и поищи- 
те внизу покои Морвейн. Она тоже проголосу- 
ет просто так. 

А Болвейн на вас почему-то обозлился и 
вызывает на дуэль в Вивеке. Идите в Арену 
Вивека, точнее, в Агепа РЁ (Яма Арены), где 
он на вас и нападет. Кстати, у него есть 1600 
золотых и эбанитовая броня — один из луч- 
ших видов тяжелой брони, защита 170. Теперь 
снова говорите с Сарети и становитесь На- 
ставником Великого Дома Редоран. 


Дом Хлаалу. Отправляйтесь в Вивек и идите 
в торговый центр Хлаалу (Наам Ралга). Тут 
вам нужен особняк Крассио Курио, который 
отдаст вам свой голос за 1000 монет. Игтинг, 


обитающий в $1. О!т$ Рага, — за целых 2000 
(или можно его убить). Драм Беро живет в "до- 
ме с привидениями" там же, за закрытой две- 
рью, — этот бесплатно. 

Дрен живет к северу от Вивека, на собст- 
венной плантации. Поднимите его отношение 
к себе до 90 и скажите, что хотите освободить 
Морровинд от империи чтобы он отдал свой 
голос вам. Если не получится — убейте так, 
чтобы он напал на вас, просто скажите, что хо- 
тите Морровинду мира. Нивена живет север- 
нее его плантации и голосует бесплатно, а Ве- 
ланда восточнее кантона Тельванни и тоже 
бесплатно проголосует за вас. Возвращайтесь 
к Курио и становитесь Наставником Великого 
Дома Хлаалу. 


Дом Тельванни. С этими придется помучить- 
ся. Запаситесь свитками или бутылками певи- 
тации или, на худой конец, прыжка. Идите в Тел 
Вос на корабле от Садрит Моры к Восу, атам и 
до Тел Воса недалеко. В Тел Восе летите вверх, 
к балкону из дерева. Входите и поговорите с 
Арионом, он прогопосует бесплатно. Затем 
идите в Садрит Мору, Тел Бранору, Тел Амур, 
Тел Арун и т.д. — книжку со списком вам дадут. 
Тераму и Драту надо уболтать или надовать де- 
нег, Тераму можно тоже убить, а Баладас и Не- 
лот проголосуют просто так. 

Архимага Готрена придется убить, так как. 
он наотрез отказывается голосовать. Только 
вот рядом с ним стоят два Лорда Дремора, и 
он довольно крутой маг... 

Возвращайтесь к Ариону и становитесь На- 
ставником Великого Дома Телванни. Теперь 
вам нужно, чтобы все племена признали вас 
Нереварином. 


Уршулаки. Сул-Матуул вашей просьбе сб- 
противляться не будет, так что просто погово- 
рите с ним. Нибани Маеса расскажет, что де- 
лать дальше и где обитают ‘остальные пепель- 
ники. 


Зайнаб. Вождь этого племени потребует от 
вас смерти вампира по имени Калварио, оби- 
тающего к северу в пещере. Но, мало того, по- 
требует жену из Телванни. Идите к Мудрой 
этого поселения, и она объяснит, что никакая 
телваннийка за пепельника не выйдет. При- 
дется ехать на рынок рабов в Тел Арун. Перед 
этим в Тел Амуре купите изысканную сорочку, 
штаны и мантию, а также Мускус Телванни в 
самом Тел Амуре. Затем говорите о "чем-то 
особенном" с торговкой рабами до тех пор, по- 
ка она не продаст вам рабыню за 1200 золо- 
тых. Теперь говорите с рабыней и прикажите 
идти вместе к лагерю Зайнаб. Увидев жену, 
вождь этого племени назовет вас хоть Нере- 
варином, хоть Вивеком, хоть Азурой. 


Эрабенимсум. Мудрая этого племени по- 
просит вас убить неугодных ей "воинственных 
ханов". Ахаз, Ранаби, Улат-Пал и Ашну-Аххе 
— вот лица, подлежащие уничтожению. Собе- 
рите с их трупов все предметы, прибавляющие 
силу, силу воли и интеллект и поговорите с 


| "миролюбивым ханом", на которого покажет 


Мудрая — Ан-Амму. Дайте ему эти вещи, и он 
назовет вас Нереварином. 
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Ахеммуза. Мудрая этого племени говорит, 
что им нужно захватить Алд Велоти, которая 
к северу. Зачистите первые две комнаты и 
ведите мудрую к статуе в центре второй ком- 
наты. Еще полазьте по этому месту — там 
много интересного, например, орк, который 
думает, что он кхаджит. 


Вивек 

Нас хочет видеть главный церковник. Погово- 
рите с Дансо Индулесом перед храмом, и он 
даст вам ключ от дверей справа и слева. Про- 
ходите внутрь и взламывайте дверь (с вас 
возьмут 5 монет за незаконный взлом:), за 
которой лорд Толер Сарьони даст вам ключ к 
дворцу Вивека. 

Выходите и идите к дворцу по лестнице за 
храмом. Открывайете дверь и говорите с Ве- 
пиким Вивеком. В двух словах он вам скажет 
о том. что они с Дагот Уром бессмертные и 
вообще должен остаться только один. Соглас- 
ны, всегда мечтали! 

Сейчас вы должны быть минимум двадца- 
того уровня, так что обрадуйте свою гильдию 
посещением и запросом новых квестов. За- 
тем Отправляйтесь в Свода (призрачные 
врата), входите внутрь в регион Красной Го- 
ры. Сначала отправьтесь в Ордосайл, на се- 
веро-восток от призрачных врат. Там вас бу- 
дет ждать еще один приспешник Дагот Ура — 
Дагот Ордоса. Убейте его и откройте ключом 
с его тела дверь неподалеку, за которой ле- 
жит кинжал Кеептд. Затем направляйтесь на 
северо-запад, у стены — на север, и найдете 
логово Дагот Вемина. Убейте его и снимите с 
тела молоток Зипдег. 


Дагот Ур 
Идите в гномьи руины посреди красной горы. 
Вход закрыт как и в руинах с двемер пазл 
боксом. Слева от входа на трубе есть рычаг, 
после использования которого открывается 
проход. 

Идите по подземелью и дойдите до еще од- 
ного приспешника — Дагот Гильвоса, охраня- 
ющего проход к Дагот Уру. Разберитесь и по- 
говорите с главным злыднем в золотой маске. 
Дагот Ур поспрашивает вас: "И что ты собира- 
ешься делать, когда одолеешь меня? Как тебе 
моя маска? Что ты думаешь об Империи? Как 
погода снаружи? Как здоровьице у Кая Коса- 
деса?", после чего вы сами зададите ему свои 
вопросы. А потом вы начнете драться. После 
его смерти идите дальше и снова убейте Даго- 
та, а лучше сбросьте в паву. Затем ударьте 5 
раз кинжалом Кеептд, 5 — молотком и снова 
5 раз кинжалом в сердце, что лежит чуть ни- 
же. Начнется землетрясение, и нужно будет 
оперативно рвать когти оттуда (но ни в коем 
случае не с помощью заклинаний). На выходе 
вас встретит Азура и даст плохонькое колеч- 
ко. 


Ну вот и все, вы прошли "Морровинд". Но 
игра не закончилась: все продолжается, и вы 
можете обеспечить своему герою счастливую 
старость. 


Волчок Алексей 
Баде!@уапаех.ги 
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Задания: те ро Жулиано достать 


шел поставщик ‘продуктов, ‚спрячьтесь за угол 
и ‘подождите, пока из ‘двери. выйдет. ‘охранник. 
Бедняге- приспичило сходить по-нужде. Поль- 
зуйтесь: этим моментом: ‚ностаньте удавку, 
придушате охранника, переодевайтесь. Не за- 
будьте оттащить. лруп поральше. 

= Теперь направляйтесь к восточной стороне 


В ‚ЭТОГО существует), -Проходи- 
те мимо дверей кухни, не подходите близко (и 
ни в коем спучае не бегать) к охранникам, 
ытобы: они нас не опознали” Ввигайтесь далее, 
до двери, ведущей в задний дворик. Подожди- 
те› покадвое рядом стоящих охранников отой- 
дут подальше. (используйте-для этого карту). 
Заходите во дворик, посмотрите налево и за- 
бирайтесь наверх но-той лестнице. Пройдите 
по крыше к офису Дона, но сразу не входите. 
Смотрите по карте, когда ; выйдет. из офиса. 


дитесь, пока мафиози опятьвернется в офис и 
становится. Поля, ЭТОГО ТИХО Входите и а 


шу до о „Поверните направо ‚и спу- 
скайтесь вниз. Вы окажетесь прямо перед ле- 


камеру— Е что там Никого нет. Пока 
Диана на другом конце провода будет оправ- 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


_ Нити 2: Зе Азат 


Поздравляю, друзья! Ваша взяла! Не могу я больше отвечать на ваши вопросы, не могу. 
Сил больше нет. Чтобы облегчить вам (да и себе тоже) жизнь, предлагаю вашему внима- 
нию банный солюшен. Надеюсь, после этого вопросов станет меньше. 


Для начала: о том, что вам нужно знать перед тем, как начать пользоваться моим трудом. 


буду предлагать тот вариант, который предпочел сам и который гарантирует получение вы- 


сокого рейтинга после прохождения. 


легко, а на последнем для первого раза слишком сложно. Учтите, на: первом: уровне слож- 


ности вам 


но семь сохранений, на среднем — три, ана последнем их нет вообще. 


Также на последнем уровне сложности на карте не обозначены месть, где агентство при- 


прятало для 


нные вещи. Делайте выводы. 


Теперь бег. Во торой части он воспринимается окружающими как не. ‚нормальное дей- 
ствие. Стоит только пробежаться перед охранником, как он сразу’ "же вас "расколет". Ну 


вот, вроде все. Начинаем... 

ка вы лазаете по вонючим трубам, Диана опо- 
вещает о том, что-встреча‘уже. началась. Ни- 
чего страшного, успеете. Нашли тот самый 
люк? Отлично, вылезайте. Ага‚-вотона, радио- 
вышка — около нее „бродит ‘охранник. Доста- 
вайте пистолетс глушителем и пустите ему пу- 
лю промеж гиаз. Труп.можно не прятать, все 


равно там никто не ходит. Открывайте дверь, . 


используя отмычки. Быстренько карабкайтесь. 


по лестнице наверх.: Достаем снайперскую’ 


винтовку и смотрим в прицеп. Видите, генерал 
со своим товарищем;наверное, решипи прогу- 


ляться? Теперь самое сложное —вы должны: |. 
одним выстрелом убить их обоих, па еще и по- | 


стараться. После этого Е геи 


пасть в голову. Но здесь:уж 


но. Миссия пройдена. # 
Второй вариант гораздо. 


тесь и направляйтесь к ближайшему лимузину, 


р автомобиль и назад, В ЧР - 


але вел ‘почтальон, "Поздравляю, миссия 
пройдена: и. у. вас рейтинг Эйепе Аззази! 


Е} Миссия 2. — 
‘5%. `Рефетзьауя Бфакесиф 


Задания; убить генерала на встрече; не ра- 
нить и не убить никого другого; вернуться 
на станцию метро. 

Миссия-начинается на-станции метрополите- 
ва. ‘Первым, О ЗОВИ вещи. (СВД, ‘па- 


агентство. припрятело-для: вас. в ящике № 137 
{©м: р’ не эт те. 1 эскалатор, 


комнат т АЯ в канали- 
занию.. Заходите туда, и всевремя двигайтесь 


злево: В конце концов вы придете к. лестнице, 
ведущей. наверх Поднимайтесь,. но сразу не 
Вылезайте — осмотритесь.-Вы увидите трех 
сондат один спереди‘и-две“сзади: Подождите; 
пока "лередний" начнет двигаться (можно. по- 
смотреть на карте), затем шустренько-выпе- 
зайте-и садитесьзв рядом. ‘стоящий. трузовик. 
Он должен. тренуться. ‚Главное — во время 


бпучае-вас заметят и будут аеальшие не- 
приятности. Грузовик: повезет зас по’здания, 
куда. вы должны пепасть: Е 
Тенерь вам нужно проникнуть: ‘в здание. через 
заанюю дверь. Пюстарайтесь сдевать это-как 
можно: быстрее. Затем: быстро-поднимайтесь 
на четвертый этаж и найдите комнату с открье 
ТЫМ ОКНОМ. {Ах дазв.этом.здании бродит сол- 
дат. При желании: его. можно ‘убить и пере» 
одеться. Не забудьте’ ‘спрятать труп) Теперь 
доставайте СВД, нрицеливайтесь. В это-время 
Диана из-Агентства начнет. вам втирать вся- 
ку ерунду. описывая генерала, Не слушайте 
- "снять, надо-мужика воз- 
ле. ‘окна слева. Мосле этого тихо выберитесь из 
здания. Спрячетесь за-мусорные: баки-и дож- 
дитесь. грузовика. Ну а дальше, думаю, понят- 
ногОн.довезет.вас долого-же места, откуда и 
привез. Залезайтав люк. обратно в метро. 


ссия 3. 
Като а 'Мее 16 . 
Задания: ‚убить генерала. и его товарища 
Игоря Кубаско: 
Самая простая миссия. Я 1 олишу два ва- 
рианта прохождения: Итак: первый. 

С самого`начала посмотрите карту — мес- 
тоггде "зарыг клад“ находитея прямо. перед 
вами. Но есть небольшая проблема — там 
бродит солдат. Топождите; пока он зайдет за 
угол, затем забирайте бомбы и СВД. Теперь 
оглянитесь по сторонам ипи всмотритесь-в 
карту. Видите мо Отличное место 


Сколько ‘можно? Столько, “сколько нужно! По- 


Ага, не вылезешь — машина стоит, „Нуине на- 
до. Прикрепите бомбу ко дну автомобиля иухо- 


дите к месту, где начали ‘миссик. Дождитесь’ 


взрыва. Вот извсе, пузюл сотреюе. 
Миссия 4. т 
«Фафемау Тогрейо 


ка. 


› канализации. Сразу идите-к ближайшему яю-* 
ку ивылезайте. Спрячьтесьза зелеными ящу-. 


ками и приготовьте удавку. Когда; патруп БНЫЙ 
вернется, задушите его. Переоденьтесь, 
рите автомат и, разумеется, спрячьте 
Затем посмотрите на карту и заберитё""пёе 


лочку“. Залезайте в грузовик и пригнитесь.. 


Когда машина остановится, тихонько выле- 
зайте’и идите в сторону кабины. Постарай 
тесь держаться подальше от охранников 
тем пройдите еще немного направо, входите 


в дверь и идите к лифту. На лифте спускай-- 


тесь в подвал. Затем двигайтесь прямо по ко- 
ридору. Зайдите в. комнату, где солдаты сидят 
за компьютерами, и постарайтесь не попаст 
ся наглаза офицеру. у тавного входа. ‘Пере- 


`ходите комнату 2 и’вы окажетесь в-комнате»-| с 
‚ де находится центральный компьютер {се 


вер). Пустите а него пулю — и можете больше 


не.бояться ‘камер, расставленных. на. каждом : 


Ур „Выходите | из этой. комнаты и овен 


на. "дверях которой. написанее “командовать: 
войдите внутрь и переоденьтесь: (одежда ле- 


жит.на кровати). Теперь заходите‘в комнату, |. 
| где потом должньы ‘будете заложить бомбу {© 
мечено на’ карте); и выходите к лифтам, веду= 


щим а; второй первальный-этаж. В подвале. 
дойдите до комнаты для допросов, ‘которая 
находится рядом с той, где генерал с залож- 
ником. Используйте отмычки, чтобы открыть 
дверь. Заходите. Достаньте пистолет с глуши- 
телем. Затем через стекло убейте генерала. 
Перелезайте в комнату с заложником, осво- 
бодите его и направляйтесь в комнату, где 
нужно поставить бомбу. Установите бомбу у 
попуразрушенной. ‘стены, _активируйте `е 
те. После. этого. ‘идите в: ‘образовавшуюся 
дверь-и как можно.быстрее ввигайтесь к вые 
ходу.Посмотрите карту и выберите кратчай- 


‚ ший путь. Миссия пройдена, поздравляю. 


Миссия 5. 
Тиу За Зои $о а Рахфу 


Задания: убить генерала, украсть портфель 
с документами 
Радуйтесь, друзья, больше не будет канализа- 
ций! Дальнейшие действия будут разворачи- 
ваться, так сказать, на свежем воздухе. Итак, 
миссия начинается на пирсе, $ 
Поднимитесь по.лестнице наверх и убейте 
официанта, который курит возле парапета. 


н ве. Снана-- 
ла все делайте так же. Затеми слускайтесь в ка-- 
нализацию и идите к северной: лестнице ивы-_ 
бирайтесь из люка. Рядом стоит машина и бро». 
дит водитель. Его нужно убить. {обязательно Из. 
пистолета с глушителем). „Затем. переодевай-. | 


‚шампанского и попожите 
поднимайтесь на первый. этажи 
нату, где проходит вечеринка. Подойдите х 


2 Дождитесь, пока.онигс-послем” Этойдут. р . 
‘дуйте за ними. Видите, ОНИ вошли: комнату? 


Водания чи генерала, спасти заложни- |: 

| вить на тело маячок, смыться, 
ь Несложное. задание: В. 
обратите внимание: ва патрульных. ‘Когда: 0х: 


Миссия начинае ТВ в так понравившейся вам. 


са 


Как это сделать решать вам. Я пользовался 
удавкой, но можно его застрейить или усыпить 
при помощи хлороформа. Переоденьтесь и за= 
берите тела ключи. Самотело-конечно, нуж- 
но спрятать. Теперь посмотрите на карту иза- 
берите” В прятанные “игрушки“, главное, не 


‘проходу, который не охраняет я. Там непода- 
лаку бродит один-единственный охранник, по- 
‚старайтесь не привлекать. внимание. Дойдите 
до двери, ведущей в гараж. Используйте от» 
{ мычки, чтобы вскрыть замок. Заходите и на- 
‚правпяйтесь к двойной двери. Заходите вком- 
"нату справа. Смотрите: картуи ждите, пока ох- 
ранники не выйдут из комнаты... 


После этого 


можно заходить. Е 
О-о; да это кухня! Возьмите: ‘здесь бокал 


генералу и предложите эму ВЫПИТЬ шампан- 
ского © ЯДОМ. "Он; Как ни странно, неоткажет- 
ся: Теперь вбе внимание на спецназовца. 


‘этого выходите ‘из здания-и= 


а Молодцы! 


самом начале миссии 


+ 


‚ ранник, который ходил перед домом, войдет 
и ы доржны о забежать’ в гараж: 


женный охранник: забежита гараж; убейте его 
‚ и сарячьте тело. за машин Переоденьтесь. — 


и на выход. Обойдите! гараж и. выйдите на зад- 


‚ний двор: Идите к северной стороне здания. 


‘Берегитесь охранников, Подождите; пока из 


здания выйдет новар: поле чего задушите его: 
- Труп протащите:через ворота и спрячьте. за 


угол. Переоденьтесь-и идите на кухню. Смог 
рите карту и дождитесь, пока охранник .поки- 
мнату. Идите через комнату’ налево. 


лает сам. Затем возьмите рыбу и положите на 


зарелку В кухне. Да; маячок тоже туда. Воз: 


вращайтесь к месту, где начинали миссию, Те- 


‘нерь просто подождите, пока Хаямото“съест 


"рыбку: Выходите ‘хх ворота? Миссия выпоп» 
снена.. 


Миссия. 7. 
Н1адем Уа]1еу ы 


`Заданиягнайти' ‘секретный проход 


Первым делом заберите: "инструменты" {см: 


- карту). Здесь главное -—— осторожность. На вы- 


шке засел снайпер, который так и норовит. от- 
править вас к создателю (ктопенял, какого со- 
здателя я имею в виду — мойпоздравления;): 

Возле места, где лежат.этизинструменты сто» 
ит грузовик, а рядом. ‘бродит охранник. Убейте 
его и переоденьтесь.-Теперь: заша цель —пюк 


в центре: карты. с вашей нынешней, позиции. 


‚Затем поверните: направо ипродолжайте дви 
: жение.пб краю карты до входа:в узкий проход-> 
О-па, охранник! Убейте его, лучше это спелать 
`при помощи: ‘арбалета (Нийёпо СтозЪом (ни в 


коем случае не выкидывайте его’ ‘пригодит- 
ся в следующей миссии)). Теперь залезайте в 


“люк и спускайтесь по лестнице вниз. Там бу- 


дет охранник. Застрелите его из.ристолета © 
глушителем. Главное — чтобыон вас не заме- 
тил и не поднял тревогу. Выходите в тоннель. 
Будьте осторожны, здесь часть проезжают 
грузовики, не выходите на_проезжую. часть. 
Когда один из грузовиков, движущихся на за- 
пад, остановится, залезайте в него и проедьте 
до следующей остановки. Вылезайте из грузо- 
вика и идите к выходу (см. карту). 
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Миссия 8. АЁ Тме бафез 


Задания: пробраться незамеченным в за- 
МОК. 

Довольно сложное задание, особенно для пер- 
вого раза. Но ничего страшного в этом нет. 
Просто следуйте указаниям — и у вас все по- 
пучится. 

Бегите на юго-запад, где по небольшой воз- 
вышенности бродит патрульный. Используйте 
арбалет, чтобы "снять его". Подходите, пере- 
одевайтесь и не забудьте спрятать труп. На- 
правляйтесь на Восток и убейте встречного 
охранника. Только аккуратно, чтобы никто не 
заметил. Продолжайте движение, пока Диана 
не начнет рассказывать о генераторах. Их 
нужно отключить, чтобы вырубилась система 
безопасности замка. 

Первый генератор — прямо перед вами. 
Перед ним прогуливается охранник, убейте 
его. Подойдите и отключите генератор. Идите 
к главному входу (теоретически можно и че- 
рез задний. при желании можете попробо- 
вать самостоятельно). Как только пройдете 
через ворота, остерегайтесь охранников. Ес- 
ли вы прошли и вас никто не заметил — под- 
нимайтесь по лестнице наверх. Наверху 
сверните вправо и бегите на юг. В окнах си- 
дят снайперы — если вас заметят, мало не 
покажется, поэтому сохранитесь (если, ко- 
нечно, вы не выбрали максимальный уро- 
вень сложности). 

Второй генератор — прямо. Отключите его. 
Поверните на Север и направо, на пандус. 
Пройдите через дверь наверху, затем через 
еще одну дверь напротив, которая ведет на 
улицу. Здесь ошивается охранник, его необхо- 
димо придушить. Идите к двери в конце зда- 
ния, из которого вы только что вышли. Если вы 
попытаетесь пройти через здания, то будете 
атакованы многочисленными ниндзями, кося- 
щими под Сэма Фишера:). Если все-таки они 
на вас нападут, то доставайте пистолет с глу- 
шителем и перестреляйте их всех, но это силь- 
но повлияет на рейтинг при прохождении. Ну 
ладно, проехали. 

Третий генератор будет справа. Что с ним 
делать, надеюсь, понятно. Затем следуйте к 
выходу (см. карту). Но на самом деле это ни- 
какой не выход, а вход на следующий уровень. 
Входите. 


Миссия 9. 
5нобаи бромаоми 


Задания: убить Хаямото; узнать кое-что о 
системе наведения; скрыться с места пре- 
ступления. 

Пройдите сквозь потайную деревянную дверь 
справа. Поднимитесь по лестнице и посмотри- 
те через замочную скважину. Подождите, по- 
ка охранник отвернется от вас. Затем открой- 
те дверь и убейте его из арбалета(\!). Тихонько 
подкрадитесь к телу и переоденьтесь. До- 
станьте пистолет с глушителем и приготовь- 
тесь стрелять. Чтобы привлечь внимание ох- 
ранников за дверью, просто пробегите по дос- 
кам. Они заскрипят и охрана насторожится. 
Когда убьете их всех, спускайтесь по лестнице 
в центре комнаты вниз. Поворачивайте на- 
право и идите по коридору до закрытой двери. 
Дождитесь, пока в коридоре за дверью никого 
не будет, и входите. На полке справа лежит 
карта доступа. Возьмите ее. Теперь двигай- 
тесь в направлении комнаты, которая отмече- 
на оранжевым восклицательным знаком на 
карте (берегитесь ниндзя, ползающих по бал- 
кам у вас над головой). 

” Когда доберетесь до комнаты, увидите, что 
вход защищен лазерными лучами. Используй- 
те карточку, чтобы снять лазерную охрану. В 
комнате вы найдете бомбу и пульт д/у. Теперь 
выбирайтесь во двор, где стоит вертолет, и 
прикрепите бомбу. Возвращайтесь в комнату, 
где убивали охранников. Отключите лазерную 
защиту на дверях и входите. Поверните напра- 
во и двигайтесь вниз по лестнице, до входа в 
музей. 

Войдите в музей. Не забудьте снять лазер- 
ную охрану и забрать с постамента систему 
наведения и оружие. Поднимайтесь на третий 
этаж. Сейчас вам нужно попасть в комнату, 
отмеченную оранжевым восклицательным 
знаком. В комнате стоит компьютер, а на сто- 
ле находится сигнальная кнопка тревоги. На- 
жмите кнопку и бегите обратно, к месту, где 
начиналась миссия. Подождите, пока Хаямото 
сядет в вертолет. Когда ваш противник будет в 
вертолете, используйте дистанционный пульт, 
чтобы взорвать его. Теперь — к выходу. Мис- 
сия выполнена. 


Окончание следует. 


Вой, Во! 2У@нл.Бу 

Диск предоставлен точкой 
"Мир Игр" у торгового дома. 
"На Немиге" 


ПОДРОБНОСТИ 


виртуальные радости 
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Гоночную серию М№ееЧ Рог Зрее4 по праву 
можно считать одной из лучших игр жанра. 
Выпущенная в далеком 1998 году, первая 
часть МЕЗ: Но{ Ригзий пользовалась боль- 
шой популярностью, и Нестопю Айз приня- 
лась за разработку продолжений. На сего- 
дняшний день выпущено несколько игр этой 
серии. 


Последняя часть — МЕ$: Но Рыгзий 2 — по- 
явилась в продаже в ноябре 2002 года — вот 
о ней и пойдет речь в статье. В частности, мы 
рассмотрим трассы, на которых будут прохо- 
дить состязания: на каждом треке у вас будет 
реальная возможность срезать путь, получить 
преимущество перед соперниками и победить 
в состязании. 

Всего трасс двенадцать — некоторые из них 
доступны с самого начала игры, остальные 
вам придется открывать по ходу соревнова- 
ний и чемпионатов. Кроме того, вы можете 
проводить гонку как в основном направлении, 
так и обратном. Также в игре присутствует 
возможность ведения соревнований на зер- 
кальных отображениях трасс в двух направле- 
ниях — в конечном счете, мы получаем 48{!} 
треков. 

Теперь рассмотрим каждую из 12 трасс бо- 


лее подробно. 


Соаза! Райап4$ 
Длина: 4.9 миль 

Сложность: низкая 
Не очень сложная трасса, расположенная в 
лесном заповеднике на берегу озера, не изо- 
билует крутыми поворотами и рассчитана на 
начинающих гонщиков. Во 
время состязаний у вас есть 
реальная возможность полу- 
чить значительное преиму- 
щество перед соперниками. 
На втором повороте вы уви- 
дите развилку — сворачи- 
вайте вправо на грунтовую 
дорогу и езжайте вперед. ( ` 
Затем у каждой следующей х 
развилки сворачивайте ] 
вправо, пока не выедете на . 
основную трассу. 

Вторая возможность сре- 
зать путь вам представится 
чуть дальше — когда будете 
подъезжать к туннелю в го- 
ре, вы увидите еще одну раз- 
вилку. Следуйте влево по 
грунтовой дороге — будьте 
внимательны: дорожное по- 
крытие здесь не лучшее и вы 
запросто можете потерять 
управление и драгоценное 
время, а значит ваши шансы 
на победу с каждой потерян- 
ной секундой будут умень- 
шаться. Езжайте вперед 
(слева от вас будет неболь- 
шой пруд) и на следующей 
развилке сворачивайте вле- 
во. 

Чуть дальше вы увидите 
еще одну развилку — вы мо- 
жете выехать на основную 
трассу или же ехать по до- 
рожке слева. Выбираем по- 
следний вариант и через не- 
которое время выезжаем на 
основную трассу. 


Мабопа! Рогез! 
Длина: 4.6 миль 
Сложность: низкая 
Этот трек, как и предыдущий, пролегает через 
лес. Трасса не изобилует крутыми поворота- 
ми, однако на ней имеется несколько резких 
спусков и подъемов. 

По ходу гонки у вас будут возможности сре- 
зать путь и получить преимущество перед со- 
перниками. Проедьте чуть вперед от старта и, 
когда достигнете развилки, езжайте по дорож- 
ке слева. Чуть дальше вы увидите еще одно 
разветвление, сворачивайте на левую дорогу 
и езжайте вперед, пока не выедете на основ- 
ную трассу. 

Следующая возможность сэкономить время 
вам представится чуть позже — когда проеде- 
те по большому мосту и достигнете очередной 
развилки, езжайте по левой дорожке до основ- 
ной дороги. Немного впереди, когда выедете 
из туннеля, езжайте по дорожке слева — та- 
ким образом, вы получите пару лишних секунд 
преимущества. 


Зсепю Ойме 
Длина: 7.7 миль 
Сложность: средняя 
Эта трасса гораздо сложнее предыдущих. Так- 
же пролегает в лесистой местности и изобипу- 
ет резкими поворотами. Во время гонки у вас 
есть реальная возможность выиграть время, 


оторвавшись от своих соперников. Когда про- 
едете туннель, подъем и спуск, езжайте по ло- 
рожке справа. Когда достигнете следующей 
развилки, вновь поворачивайте направо (пе- 
вая ведет на основную трассу), затем вы вы- 
едете на главную дорогу к мосту. 

Проехав мост и спуск, езжайте по желтой 
дорожке справа — так вы сэкономите еще па- 
ру секунд. На следующей развилке (после то- 
го, как проедете по деревянному настилу), ру- 
лите на дорожку справа. 

На следующей развилке рулите по правой 
дорожке и, когда проедете немного дальше, 
сворачивайте на дорожку справа. Последний 
шанс срезать путь вам представится недалеко 
от финиша — перед маяком сверните на до- 
рожку слева и езжайте вперед, пока не выеде- 
те на основную трассу. 


Запад Ом$кИ$ 
Длина 5.4 мили 
Сложность: средняя 

Не очень сложная трасса, хотя на ней все же 
имеется ряд крутых поворотов, спусков и 
подъемов. В самом начале гонки старайтесь 
не врезаться в дерево или столб посреди ма- 
гистрали. Чуть дальше, когда дорога будет ви- 
лять, езжайте напрямую; когда достигнете 
развилки, направляйтесь по левому пути. 

У участка с лавой езжайте по левой пере- 
крытой дорожке (преграждения можно запро- 
сто сбить) — так вы выиграете еще некоторое 
время. На развилке сворачивайте вправо, а 
потом по дорожке вниз. Когда проедете водо- 
пад, увидите еще одно разветвление — езжай- 
те по левой дороге. Недалеко от финиша вы 


снова выедете на магистраль — остерегай- 
тесь деревьев в центре, в них можно запросто 
врезаться, а значит — потерять драгоценное 
время. 


Райт Сйу Запа 
Длина: 7.4 мили 
Сложность: высокая 

Длинная и сложная трасса, рассчитанная на 
опытных водителей. Часть пути будет проле- 
гать через город, часть — через леса и побе- 
режья. По ходу гонки у вас будет немало шан- 
сов срезать путь: когда проедете первый кру- 
той поворот, достигнете первой развилки. Ез- 
жайте по дорожке влево, затем, когда выйде- 
те на основную трассу, обратите внимание на 
дорожку справа от моста — по ней и езжайте. 
Когда будете объезжать круглое здание, будь- 
те осторожны: не врежьтесь в столбы и лавоч- 
ки. 

Когда выедете на основную трассу, вы ока- 
жетесь за городом. Следующий шанс сэконо- 
мить время вам представится, когда проедете 
туннель и будете подъезжать к водопаду: обра- 
тите внимание на перегороженную дорогу на 
повороте — туда и направляйтесь. На развил- 
ке сверните влево — эта дорожка менее изви- 
листа и проехать по ней гораздо проще. 

Когда выедете на основную трассу, у следу- 
ющего поворота сверните на грунтовую доро- 
гу справа. Чуть дальше вы можете срезать 
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еще один угол таким же образом — езжайте 
по грунтовой дорожке слева. 

Выехав на побережье (слева будет скала), 
перед водопадом обратите внимание на не- 
приметную дорожку справа — здесь вы также 
можете срезать угол. Далее путь будет проле- 
гать по побережью (кстати, здесь таким же об- 
разом, как и на предыдущей трассе, можно 
срезать путь у участка с лавой) — проехав 
еще один водопад, вы достигнете еще одной 
развилки, езжайте по грунтовой дорожке 
справа. Выехав на основную трассу и преодо- 
лев несколько спусков и подъемов, вы добере- 
тесь до финиша. 


Тгорюа! Зипзе! 
Длина: 13.0 миль 
Сложность: высокая 
Сложная трасса, почти в два раза больше пре- 
дыдущей, изобилует крутыми поворотами, спу- 
сками и подъемами, рассчитана на опытных 
водителей. 


остерегайтесь деревьев посередине. Достиг- 
нув развилки, следуйте вправо и продолжайте 
ехать по этой дороге. Затем вы проедете во- 
допад и выедете на побережье. На следующей 
развилке езжайте влево, затем по дороге 
вниз и у разветвления сворачивайте влево (к 
горе) — так вы можете срезать еще один угол. 
Когда выедете на основную дорогу, минуйте 
несколько поворотов — здесь также есть ре- 
альные шансы срезать угол. Когда достигнете 
автострады, сворачивайте на дорожку влево. 
Когда достигнете города, сворачивайте на 
дорожку справа и езжайте вокруг здания. Вер- 


нувшись на трассу, сворачивайте на дорожку 
слева и езжайте за город. Следующая развил- 
ка будет перед водопадом — сверните на до- 
рожку слева и сэкономьте несколько секунд. 
Проехав пару миль по побережью, увидите 
крутой поворот — обратите внимание на не- 
приметную дорожку слева, по ней и езжайте. 
Выехав на основную трассу и проехав еще не- 
сколько миль, вы благополучно доберетесь до 
финиша. 


РаН Мйпа$ 
Длина: 3.0 миль 
Сложность: низкая 

Небольшая трасса, пролегающая в живопис- 
ной местности в горах. По ходу гонки вам 
предстоит преодолеть несколько резких пово- 
ротов. На этой трассе у вас также будет воз- 
можность "срезать" путь и получить преиму- 
щество перед соперниками — первый шанс 
вам представится недалеко от старта: как 
только проедете первый туннель, перед следу- 
ющим поворотом, сверните на грунтовую до- 
рожку справа. 

Вторая возможность вырваться вперед вам 
представится чуть дальше — проехав несколь- 
ко крутых поворотов, обратите внимание на 
пещеру справа, туда и направляйтесь. Будьте 
осторожны — там полная темнота, так что мо- 
жете запросто врезаться в стену и потерять 
драгоценное время. Проедьте по деревянно- 


После старта вы выедете на автостраду — 
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му настилу и чуть дальше сворачивайте влево 
и выезжайте на основную трассу. Далее вы 
проедете небольшой городок, после второго 
туннеля езжайте до поворота и сворачивайте 
на грунтовую дорожку справа — это ваш по- 
следний шанс получить преимущество. 


Арте Тпа! 
Длина: 2.4 миль 
Сложность: средняя 

Небольшая трасса, изобилующая крутыми по- 
воротами, спусками и подъемами. Недалеко 
от старта можете срезать угол у плотины — 
выиграете пару секунд. Следующая хорошая 
возможность сократить путь вам представит- 
ся чуть дальше: когда проедете два туннеля и 
мост, достигнете развилки (слева будут два 
дома). Езжайте по грунтовой дороге слева и, 
когда выедете на основную трассу, рулите на 
вторую объездную дорожку напротив. Выехав 
на основную трассу и проехав пару поворо- 
тов, вы достигнете финиша. 


Ащитп Сгоззто 
Длина: 4.9 иль 
Сложность: средняя 

Сложная трасса, расположенная в горной ме- 
стности, изобилует крутыми поворотами, спу- 
сками и подъемами. Когда достигнете первой 
развилки (недалеко от старта), езжайте по 
грунтовой дорожке справа. Следующий шанс 
оторваться от соперников вам представится 
немного позже — проехав электростанцию и 
два туннеля, вы выедете к озеру. За городом 
вы можете преодолеть напрямую два $-образ- 
ных поворота. Преодолев еще три поворота, 
вы достигнете развилки — 
езжайте по грунтовой до- 
рожке справа, так вы може- 
те "срезать" еще один угол. 


МАпе Соипну 
Длина: 6.2 миль 
Сложность: высокая 
На самом деле, не очень 
сложная трасса, пролегаю- 
щая на побережье, судя по 
ландшафту, где-то в Греции. 
На трассе несколько крутых 
поворотов и два прямых уча- 
стка, где можно как следует 
разогнаться и опередить со- 

перников. 

По ходу гонки у вас будет 
несколько возможностей со- 
кратить путь: во-первых, на 
трассе имеются несколько 
последовательных $-образ- 
ных поворотов, которые 
можно проехать напрямую. 
Единственная развилка на- 
ходится недалеко от финиша 
— езжайте по дорожке спра- 
ва (это мост через водоем). 


Саурзо Соа${ 
Длина: 5.0 миль 
Сложность: средняя 
Не очень сложная трасса, 
похожая на предыдущую. Ре- 
альных возможностей "сре- 
зать" путь всего три. Первая 
— недалеко от старта, когда 
проедете побережье и город, 
за следующим поворотом 
сворачивайте вправо к дере- 
вьям и езжайте вперед. Вто- 
рой шанс представится чуть дальше — когда 
увидите развилку у водоема, езжайте по ле- 
вой дорожке через мост. Третья возможность 
у вас будет чуть позже, когда подъедете к го- 
роду на побережье. На развилке сворачивай- 
те на дорожку справа и перед выездом на ос- 

новную трассу рулите на дорогу справа. 


МебКеггапеап Рага5е 

Длина: 9.4 миль 
Сложность: высокая 
Очень похожа на предыдущую, изобилует кру- 
тыми поворотами, спусками и подъемами. На 
трассе есть несколько небольших $-образных 
поворотов, которые можно проехать напря- 
мую. Реальных шансов "срезать" путь всего 
три — когда проедете побережье и второй тун- 
нель, на развилке у водоема, сверните влево 
и езжайте по мосту. Перед въездом во второй 
город на побережье увидите вторую развилку 
— сворачивайте вправо и на следующей раз- 
вилке перед выездом на основную трассу ру- 
лите на дорожку справа. Когда проедете го- 
род, за развалинами храма сворачивайте к 
деревьям вправо, езжайте мимо большого 
камня — так вы сможете выиграть еще не- 
много времени. Проехав еще несколько подъ- 
емов и спусков, вы благополучно доберетесь 
до финиша. 


Андрей Егоров, аедогоу @1усот.ги 
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На просторах глобальной сети Интернет можно найти 
много самых разнообразных развлечений. Тут вам и 
сайты по компьютерным играм, и виртуальные библио- 
теки, и онлайновые игры. Естественно, что последние 


Е емо ЕО, ‘клавиатурой, ‘скроллоной МЫШЬЮ с ковром 
интересуют нас не в малой степени. Однако специфи- и Тестирование каждого компьютера у/ Любая конфигурация и 


_ ка нашей ст раны не позволяет ее жителям нормально :: =. АЕ с : в 
иг рать в такие действительно эпохальные проекты, как Апагспу Опйпе и . ь -&й Только надежные компле щие у Гарантия до 3 х лет виа 


ему подобные (у кого-то коннект не тот, у кого-то денег не хватает, по- 06. 82. 276. 33 43 
сему остаются лишь редкие экземпляры, могущие себе. это позволить). 


доставка и установка) Тел. 26 


Но речь сегодня пойдет об игре, не предъявляющей практически ника- 
ких требований к коннекту и являющейся (уже больше года — то есть, с 
момента основания) бесплатной. Эта игра — "Бойцовский клуб", разме- 


щается на сайте улмм/.сотБа$.ги. 


Суть сего проекта предепьно проста. 
Вы регистрируетесь, создаете свое- 
го персонажа, после чего бросаете 
его в виртуальные бои с другими 
участниками. У персонажа есть ха- 
рактеристики. Поначалу их четыре: 
Сила, Ловкость, Интуиция и Вынос- 
ливость. Сила отвечает за то, на- 
сколько большие повреждения вы 
нанесете своему противнику в слу- 
чае попадания по нему. Ловкость от- 
вечает за уклонение от ударов про- 
тивника. Чем выше параметр Интуи- 
ции, тем чаще вы сможете наносить 
критические удары противнику. Ну, а 
от Выносливости зависит количество 
жизненной силы (то бишь, хитов) ва- 
шего персонажа. 

И вот вы выходите на свой пер- 
вый бой. Что предстает вашим гла- 
зам? Оба персонажа — ваш и про- 
тивника, а также зоны ударов и бло- 
ков. Таковых зон по четыре каждого 
вида. Бить можно в голову, грудь, 
пах и по ногам. А блокировать — го- 
лову и грудь (одновременно), грудь и 
пах, пах и ноги, ноги и голову. То 
есть, провести удар вы можете толь- 
ко по одной зоне, а блокировать сра- 
зу две. Посему очень часто случают- 
ся ситуации, когда игроки подолгу не 
могут пробить защиту друг друга. И 
бой превращается в затяжное побо- 
ище... Да, если вас побьют, это не 
значит, что персонаж погиб. Через 


полчаса его хиты восстановятся, и 
он снова может ринуться в бой. 
Немаловажную роль в процессе 
боя играет такой персонаж, как Ком- 
ментатор. Это бот, который коммен- 
тирует все наиболее интересные (с 
его точки зрения, если можно так 
выразиться) моменты схваток. Как 
вам, например, такое выражение: 
"Моргул Ангмарский подпрыгнул и 
ударил соперника копчиком по 
ушам". Или "Это чья рука??? Повто- 
ряю, чья это рука?! Ой, извините, это 
с прошлого боя осталось". Даже если 
вы проигрываете бой, хорошая пор- 
ция здорового смеха обеспечена. 
Но вот пришло время первой по- 
беды. Проходит эйфория, и выясня- 
ется, что за победу начисляются оч- 
ки опыта. При достижении опреде- 
ленного уровня таковых персонаж 
получает так называемый "ап", кото- 
рый позволит поднять одну из харак- 
теристик на единицу, а также (в 
большинстве случаев) присовокупит 
к вашему счету п-ную сумму денег. 
Помимо "апов", бывают и уровни, 
при достижении которых можно под- 
нять несколько характеристик (или 
одну, но много раз). Да, иногда до- 
стижение новых уровней добавит к 
числу ваших характеристик дополни- 
тельные (дающие новые возможнос- 
ти). Например, на четвертом уровне 
у вас появится характеристика Ин- 


теллекта, позволяющая использо- 
вать заклинания в бою. И так далее. 
Деньги позволяют вам покупать се- 
бе снаряжение, заклинания, путеше- 
ствовать в другие города и совершать 
много других интересных и полезных 
вещей. Так, можно устраивать бои на 
деньги друг с другом (правда, одна за- 
гвоздка: персонажам нулевого, то 
бишь изначального уровня, большая 
часть этих радостей просто недоступ- 
на). Но, конечно, главное, на что тра- 
тятся деньги, — это на покупку воору- 
жения и снаряжения. А ведь основ- 
ные два вида боев — бои на кулаках и 
с оружием (нет, никто не запрещает 
выходить в бои на оружии без таково- 
го, но вот порвут вас там, как Тузик 
тряпку). Покупаете вооружение в ма- 
газине (есть в игре и такие) — и впе- 
ред. Помимо характеристик, персо- 
наж может развивать у себя умение 
владения различным оружием (касте- 
тами и кинжалами, мечами, топора- 
ми, дубинами). Чем больше у вас та- 
кой параметр, тем лучше вы будете 
сражаться на данном конкретном ви- 
де оружия. Само собой, что сущест- 
вуют не только бои одиночного ха- 
рактера. Есть и групповые "свалки", 
где сходятся как раз любимым спо- 
собом двух соседних деревень. При- 
чем бывают просто групповые бои 
(когда соперники расходятся по раз- 
ным группам заранее), а бывают ха- 
отичные, когда искусственный ин- 
теллект сам распредепяет в группы 
заявившихся на бой бойцов. 
Создатели игры не остановились 
только на поединках. Есть в игре и 


игорные дома, где вы можете попы- 
тать счастья в различных азартных 
играх. При должной доле везения 
есть очень большой шанс зарабо- 
тать деньжат. Есть даже такая экзо- 
тическая вещь, как Дворец Бракосо- 
четаний, где вы можете найти себе 
(а точнее, своему боевому альтер 
эго) подругу (друга) на всю оставшу- 
юся виртуальную жизнь. 

Многие персонажи в игре имеют 
так называемые склонности. Склон- 
ности бывают трех видов: темная, 
нейтральная и светлая. Есть еще те, 
кто не принадлежит ни к одной из 
этих склонностей, а также персонажи, 
сосланные в Хаос. Темная склон- 
ность позволяет вашему персонажу 
заниматься таким нехорошим (пля 
других) делом, как вампиризм. То 
есть вы отлавливаете какую-нибудь 
невинную жертву и выпиваете из нее 
все хиты, кроме последнего. Но вот 
если у жертвы в мешке заваляется 
головка чеснока... то вампиру может 
самому очень сильно поплохеть. Ней- 
тральная склонность уменьшает ве- 
роятность попучения травм (персона- 
жи, начиная со второго уровня, могут 
получать травмы, которые на некото- 
рое время снижают их характеристи- 
ки). Ну, а светлая склонность — ее-то 
как раз получить сложнее всего. 
Светлая склонность есть только у Па- 
ладинов, а Паладины — это админис- 
траторы сайта. Они бывают разных 
“ступеней допуска", каждая из кото- 
рых дает свои возможности. Во влас- 
ти "самых крутых” Паладинов даже 
убить персонажа. 


Можно не приобретать никаких 
склонностей (ведь последние денег 
стоят) — это уж кому как нравится. 
А вот быть соспанным в Хаос — шту- 
ка пренеприятнейшая. Количество 
получаемого вами в боях опыта 
уменьшается в два раза. А сослать в 
Хаос могут за многое (в том числе 
за мат или попытки "прокачки" пер- 
сонажа нечестными методами). Так 
что попадать "в Хаос" не советую... 

Напоследок немного о Кланах. 
Люди — существа коллективные, по- 
сему стремятся к объединению. Так 
же и в "Бойцовском Клубе". Особи 
объединяются в кланы {вступление 
стоит немалых сумм), а кланы могут 
многое. В том числе помочь своим 
членам приобрести лучшее оружие 
или доспехи (или просто подарить). 
Кланы иногда развлекаются и таки- 
ми забавными вещами, как клано- 
вые войны. Но это все уже тема от- 
дельного большого разговора. 

Пришла пора поразмыслить на те- 
му, хороша ли идея такой игры или 
плоха. На мой взгляд, просто заме- 
чательна. Денег за игру никто не 
требует (хотя желающие могут доку- 
пить игровых денег за реальные), 
требования к графике практически 
отсутствуют, да и захватывает не- 
имоверно. Когда я только познако- 
мился с "Бойцовским Клубом", неде- 
лю не мог себя оторвать от игры. 
Сейчас, конечно, полегче стало, но 
все равно поигрываю. Так что захо- 
дите на млм. соппба.ги — глядишь, 
встретимся в честном бою. 

Могач АпдтагКу 


ВИруАммм.ппооск. РОКИ "Соие. Копин Мук 
(автор "Полного руководства по Асвопбспр!), оказывается, умеет не толь- 
ко писать серьезные книги. Он придумал занимательную РазИ-игру, смысл 
которой следующий: у вас нет денег, и вы решили поработать на уборке 
снега, что с переменным успехом и пытаетесь претворить в жизнь. С каж- 
дым новым уровнем заказчиков становится все больше, а вы так страда- 
ете от жажды — ведь работа отнимает много сил. 


Фьти ами ник маких 


Вр:/мюогу/лем/оеШкуатйтогог.5\. Не дай Деду Морозу погибнуть! Пья- 
ная пьянь, грязная грязь, но все же наш любимый Дед. Он, бедняга, залез 
на крышу в поисках, видать, подарков, да и остался там. Откуда-то появ- 
ляются все новые и новые бокалы с нелепым в этой ситуации шампан- 
ским. Бессмысленно и беспощадно наш Дед напивается, постоянно норо- 
вя упасть с крыши. Так спасем и сохраним же ему жизнь — пусть придет 
в следующем Нового году и к нам в гости! 


НЕруУЛлилм.егой.гу/Фагпп/. "Генератор ругательств". Если 
депрессия и хандра вновь замучила и истерзала душу и 
тело, нет способа лучше, чем этот. Вводим имя, фами- 
лию, отчество или же кличку жертвы, с замиранием 
сердца нажимаем нужную кнопку, и... Кстати, народ хва- 
лит этот замечательные проект самыми добрыми слова- 
ми. Люди отводят здесь душу, узнают много нового о 
своих любимых девушках, виртуально отрываются на 
своих начальниках и многое-многое другое. 


ВИр/роудгар 5 ею. Ша 1за/отудоод.Нит. Автоматичес- 
кий улучшатель настроения. Когда вдруг наступает непре- 
одолимо плохое состояние психики, настроение ужасное, 
депрессия скоро, тогда не знаешь, что и поделать. Но есть 
одно великолепное средство. Итак, вводим свое полное 
имя — и получаем то, что способно поднять уровень хоро- 
шей энергии и избавить вас от стресса. 


Нр:/сНск$.100.№. “В постели с курицей". Даже вход на 
страничку выполнен в традициях "детям до 18 запреще- 
но". А куры-то, оказывается, всякими бывают: и моло- 
денькими, и черненькими, и беленькими, а также склон- 
ными ко всевозможным развратностям. Насладитесь 
пародией на сами знаете что. 


Вр:/реоре.Неепе!.Зе/Лтгееок/ЗададАЙ.$\М. Выключаем 
свет, делаем звук погромче, откидываемся назад и слу- 
шаем музыку... : 


НфруЛлмлмм.Фодег.ого.. Популярнейшей игре всех времен 
и народов, прародительнице аркад посвящается. Об- 
ширное собрание оригиналов, вариаций и клонов этой 
игры. Представлен Еюдег для 00$, ММпаомз и УМХ. 
Также есть версия для ВБСО$, исходные коды и Чауа- 
версия игры. 


ВИруУАмиим.уоок.Че/. Игры на Чама. Среди них встретим: 
популярный Хопх, многими любимые Тетрис и цветовой 
Тетрис, известную Ипез, старый добрый Вгеакош, логи- 
ческую игру Рендзю. 


И фуЛмимм здатез.сот.п/. Игровой портал с коллекцией 
онлайновых игр на Эпоскмауе. Лидируют такие игры, 
как "Тле Мах", "Пинг-понг”, "РоозВа!". Радует то, что 
все разбито по жанрам: аркады, азартные, драки, роле- 
вые, квесты, классические, логические, симуляторы, 
спортивные, шуттеры. Общее число игр превышает со- 
рок. Некоторые из них снабжены забавными описания- 
ми: "бобер сел за руль автомобиля. — он должен обо- 
гнать стервятника", "война между двумя зподеями за 
звание самого злобного". 


НЕру/Амилу.Кат.п/омоаИдаез. рт? 6п=1406. "Интерак- 
тивный конструктор: Билл Гейтс". Богатейший человек в 
мире нуждается в твоей помощи. Окажи ему такую лю- 
безность — приодень по-новому, по-модному. 


ЮНруЛАмилм.гегпаКез.ого/. "Классические игры следующее 
поколение”. Кто-нибудь помнит Азегою$ (1979, Ап), 
Вюск ош (1989, СаЙопща Огеатз), Вотфептап (1983, 
Ниудбопзой), Огу (1987, Содетаз!егз), Мапо Вгоз. (1985, 
№птепоо), Тешз (1986, Аехеу Ра2Нйло\), Уйта (1980, 
Опйат)? Проект, цель которого собирать информацию (да 
и сами игры тоже) о старых приставочных играх (конец 
70-х — начало 90-х), заимевших, образно говоря, второе 
лицо, заново родившихся. В архиве ресурса вы найдете 
как непосредственно сами игры, так и ссылки на сайты их 
поддержки. Обратите внимание на то, как замечательно 
организован переход по дереву списка игр. 


ВЕруЛилимим/Ко2/ом.гШте.Нт. "Мой семейный фотоаль- 
бом". Уолт встречается с моей мамой. Он выращивает 
тыквы на семи гектарах земли. Он любит гоняться за мо- 
ей мамой по тыквенному полю в нижнем белье. Моя сес- 
тра Молли, про которую мама сказала, что она однажды 
объявилась возле нашего трейлера и больше никуда не 
уходит. Она побила почтальона. Она любит пить воду из 
туалетного бочка, а также курить. Моя старшая сестра — 
Сью Эллен — у нее 15 детей и все они выглядят по-раз- 
ному. Она чем-то заболела и постоянно чешется. 


Вр:/Лмили лоаддаллез.сот/. Игровой портал, собравший 
коллекцию игр на ЗбосКуауе. Все они рассортированы 


‘по категориям: карточные игры, стратегические, арка- 


ды, спортивные, коллективные игры, азартные, логичес- 
кие. 


Вир:/таНопд.пу. "Ма-Джонг". Сервер, посвященный ки- 
тайскому домино "Ма-Джонг". Игра ведется набором из 
136 костей. В полный набор входит по 4 одинаковых кос- 
ти каждого из 34 видов. Тридцать четыре различных вида 
костей складываются из: трех мастей — Бамбуков, Дотов 
и Символов, которые в Китае называются "вао", Чипод” и 
"ммап" соответственно. В каждой из этих трех мастей кос- 
ти идут от единицы до девятки. Таким образом, три мас- 
ти определяют 27 видов костей, по 4 кости каждого вида, 
что в сумме дает 108. Кроме этого. есть еще четыре Ве- 
тра — Восточный, Южный, Западный и Северный, а так- 
же три Дракона — Красный, Зеленый и Белый. 


Нер\/изегэ.зКупе!.Бе/лаге/изе!е$$/изее$$.Нит!. “Странич- 
ка бессмысленности". Узнайте, как долго вам предстоит 
жить, участвуйте в опросе "Кто из них самый тупой?", 
автоматически дополните любой введенный вами текст 
ругательствами. Посмотрите, что получается, когда на- 
чинаешь говорить на диалектах английского языка, на- 
пример, Кокни. Убедитесь, что любую фразу можно пе- 
рестроить так, что получится текст, будто из уст героев 
великого Шекспира. 


Есть пожелания? Пишите письма! 


Юрий Стрельченко, 4о{@отеп.ги 
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Соищег-ЗиЖе 


Куда устанавливать ботов? 
Если ты “заелся" РОО Во! \2.5, 
который устанавливается от- 
дельной папкой сам (по умолча- 
нию) в директорию На!- 
Че/сэвке, то читай геадте в 
каждом отдельном случае. Хотя 
большинство (если не все) будут 
устанавливаться именно в эту 
папку. 


Сколько человек должно 
быть в клане (минимум)? 

5. Но это для игры на чемпи- 
онатах, а так, никаких ограни- 
чений нет. 


На каких картах проводятся 
чемпионаты? 

Че Чи$@, де_адес, де_ргоф- 
ду, де шето, де пике и 
Че соБе. А в общем-то может 
на любой де карте (правда, я та- 
кого не видел :)). И обычно в 
правилах строго оговаривают- 
ся, какие карты будут играть. 


Где взять консольные коман- 
ды, не входя в Интернет? 

В Н--тапиа! (но очень-очень 
мало) или из самой игры с по- 
мощью консольной команды 
<си1 >. Она выдает список 
всех консольных команд (если 
вы напишите <сплай$ а>, то бу- 
дут показаны только команды, 
начинающиеся с буквы а, ит.п. 
Также если вы наберете 'стой${ 
Юд, то информация из консоли 
будет записана в файл С\од®е. 


Как увеличить мт. все- 
го оружия? 

Что конкретно ты имеешь в 
виду? Убивать с одной пули? 
Стреляй в голову — и тебе по- 
надобится максимум 2 пули (да- 
же еспи враг в каске и если су- 
меешь попасть). 


Как сделать, чтобы свои не 
"мочили" друг друга? 

В консоли пропиши 
тр _МепФуйге 0 или при созда- 
нии сервера в Аб\апсе4 -(раде 
2)- сними флажок с соответст- 
вующей строки. 


Или какой консольной коман- 
дой можно это сделать? Точно 
знаю, что это возможно. 

Ты прав, стандартным спосо- 
бом не получится — только ка- 
чать чит. Например, отсюда: 
Иёр:/сБеа.По$\тоз.пи. 


Как можно сделать музыку 
или какие-нибудь звуки, когда 
грузишь свой конфиг (ммим- 
нет)? 

“Сделать музыку" можно, ее 
написав. Можешь включить в 
конфиг команду “Мау <Яе- 
пате>", которая будет проигры- 
вать мам файлы. 


С помощью какой програм- 
мы можно создавать карты? 

\МогаСтай ч.3.3, Наттег 
\.3.4, Сопке ЕхрепРСР. А вооб- 
ще, зайди на ЮИр:/сэке3з. 
паго.п/Мез.Нит, там всего до- 
статочно. 


Когда выйдет Соитег Э&Ке: 
Сопаюл Сего? ЗО*Епет\ 

Обещают в мае этого года. А 
описание и скриншоты уже дав- 
но висят на каждом себя уважа- 
ющем игровом сайте. 


Говорят, что есть код в С$ на 
"хэт-шот” 95 процентов, т.е. ес- 
ли стреляешь в тело, то попада- 
ешь в голову, независимо из че- 
го. Правда ли это? Если да, то 
напишите, пожалуйста, код! 

То, что тебе говорят, называ- 
ется "чит". По интернету их "ва- 
ляется" тьма-тьмущая. Возмож- 
но, лучшим ресурсом является 


Юр:/сНеа5.Во5Нто$.ги. А "ко-. 


дом" является Неад5Но! Ремх2. 


Где можно взять ботов для 
НЕиС$? - 

Любой пиратский диск содер- 
жит предостаточно ботов и м/ау- 
ротов для них. 


Какой командой менять цвет 
игроков? 

Форсоюг х и Бовотсоюг х, где 
х по умолчанию 30 и 6 соответ- 
ственно. А команды меняют 
цвет верхних и нижних частей 
модели. 


Дайте, пожалуйста, несколь- 
ко классных консольных ко- 
манд. РаЗсАЕ 

91 ${ТаБ} о (©! эрмешепа). Где 
{Таб} — клавиша ТаБ. Команда 
делает прицел “увеличилки” 
(“Звуг аид" или Ь-4-4 для кон- 
тров и" 56-552" или 6-4-2 для 
терроров), при гоопте становит- 
ся "жирным". Удобство стрельбы 
повышается значительно, тк. не 
надо всматриваться в экран и 
прицел не теряется на фоне 
стен. Или команда с! № 1 — ре- 
гулирует расширение прицела 
при стрельбе. Т.е. присаживаем- 
ся — и прицел сужается. Так 
вот, садимся (прицел сузился), 
удерживаем приседание и вы- 
зываем консоль, где прописыва- 
ем с|_М№ 0. Убираем консоль и 
наслаждаемся "вечно" узким (до 
спедующего захода на сервер) 
прицелом. 


Как сделать, чтобы карта не 
менялась? 

При создании карты заходим 
в Ауапсед и в строке №еуе 
гофавоп те ставим 0.000 или в 
консоли пишем ппр_#тейтя 0. 


Можно ли что-нибудь пропи- 
сать, чтобы все могли использо- 
вать только нож/пистолет/авто- 
мат? 

Для Рор Во 2.5 очень про- 


сто: нажимаем "+", затем и 
следовательно "8" и "1" — 


ножа, "8-2" — для пистолета, "8- 
3" — для дробовика и т.д. 


Как сделать У/ау роты для 
ботов? Пожалуйста, поподроб- 
нее. 

Чтобы написать М/ау Рог, 
нужно иметь образование про- 
граммиста :). А лучше не "парь- 
ся” и закачай новый путь для 
ботов с диска, на котором брал 
ботов. 


Как сделать так, чтобы, когда 
создалась СЗ, уже были готовы 
команды типа тр_аоеатьа!- 
апсе и т.п., т.е. не надо было бы 
их прописывать снова и снова? 

Написать свой конфиг или за- 
биндить. Например, прописав в 
консоли: па "к" "тр_ащоеат- 
Баапсе 0" (ввод). По нажатию 

к" команда вступит в силу. Че- 
рез знак ";" (точка с запятой) 
можно забиндить несколько ко- 
манд ... айофеатраапсе 0; 
тр Меетейте 3", где вместе с 
балансом установится время 
закупки в 3 сек. Или в папке 
На-Ыес$ике/ найти файл соп- 
60.СЮ и вписать в него все те 
команды, которые захочешь. 


Как покупать "Эмку’ у кон- 


Как Ыпфить, допустим, одно- 
временную покупку броника, 
М, патронов и гранату? Но! 
Если ты играешь за терроров, 
М менялась на калаш. Знаю, 
писали вы это уже, но плохой 
дядя потерял этот выпуск. 

Это называется "конфиг". По- 
дробный процесс создания — в 
ближайшем номере. Если не 
терпится, зайди на сайт ВИр:/ 
ммм тпоизезрой.пе!/ где выло- 
жены конфиги одной из лучших 
команд по С$ в Беларуси — \4. 


Как можно поменять распо- 
ложение информации о напар- 
нике, появляющуюся после на- 
ведения на него прицела, из ни- 
жнего левого угла в центр под 
прицел? 

Сотго5-Адуапсед-Ацюайт. 
Или в консоли прописать 
Вид_сетепа "1". 


Есть ли патчи в И-нете, с по- 
мощью которых можно исполь- 
зовать оптику на том оружии, 
где они не предусмотрены раз- 
работчиками (например, на 
АМ/РЛМАа1)? 

Это не патч, это скрипт. И он 
называется гоотзспр!, а ска- 
чать его можно Ийр:/сНеа. 
ВозИто$.Ги. 


С каким оружием лучше бе- 
гать за контров/терроров гей- 
меру, который любит стрелять 
Беадзпорами на средней дис- 
танции? 

Перефразируя известный 
стих, скажу так: "все оружие хо- 
рошо, выбирай любое” и ис- 


пользуется по ситуации. Тут 
критерий один: либо ты хоро- 
ший игрок (и все оружие в тво- 
их руках смертельно для врага), 
либо — нет. Я предпочитаю 
"эмку" (6-4-3) за контров и "ка- 
лаш" (6-4-1) за терроров. 


Где можно достать С$ \.1.5. и 
1.6. и дополнительные карты к 
ним? 

\1.6 можно скачать пока толь- 
ко изинета (не рекомендую, луч- 
ше дождитесь официального вы- 
хода, т.е. появления у "родимых" 
пиратов). А \1.5 и карты есть на 
любом пиратском диске, но за- 
думайтесь над вопросом: поче- 
му везде играют на 10 картах, 
хоть их тыма-тьмущая? 


Как на одну клавишу пове- 
сить две взаимоисключающие 
функции? 

Зачем??? Можно (если обла- 
даешь знаниями} написать 
скрипт, который будет попере- 
менно включать на определен- 
ной клавише ту или иную функ- 
цию. Если ты имел в виду что-то 
другое, то пиши конкретнее. 


Что такое аваз в Соитег 
ЭКе? 

Это консольная команда. На- 
пример: айа$ <пате> "сто1; 
ста2“ объединяет несколько 
команд вместе под одним "али- 
асом" (условным именем) для 
выполнения нескольких задач 
по нажатию этой кнопки. 


Я скачал из пена могд-файл 
с консольными командами для 
Соитег-З@Ке, но пояснения к 
ним на английском! Так можно 
ли где-нибудь достать список 
всех команд на русском языке? 

Можно. Всех не гарантирую, 
но очень нужные здесь 
НЯр//коитег-5вКе.Потераде.ги/ 
в разделе "Консоль" или любой 
другой ресурс по Соитег-З ке 
(в строке поисковика можно до- 
бавить сопзае сотгтапод). 


Есть ли такая консольная ко- 
манда, чтобы не ЮсКали? 

Скачай здесь прикольный 
скрипт, который позволит тебе 
при нажатии клавиши Е7 ме- 
нять имя, не давая тем самым 
себя кикнуть: Пир:/сНеа5.Воз" 
п1о$.паИЙе/спеа/пате.2р. 


У меня стоит Соитег Эвке 
1.1. Так как там маловато карт, 
я решил перенести парочку 
карт с диска с обновлениями 
для Контры. Это было неслож- 
но. Но когда я создаю перене- 
сенную карту, там не появляют- 
ся боты, пробую создать их 
вручную — "по Умау ройтз {ог 
15 тар, сал\ сгеаю Бон" Пробо- 
вал переустановить Род-Бс\, 
все равно ничего не получает- 
ся. Что делать? 

Все очень просто: Роб Воёне 
панацея для всех карт, т.е. он 
работает только на некоторых 


(самых популярных — читай 
геадте), а программа тебе пи- 
шет, что нет путей, по которым 
могли бы бегать боты. Соответ- 
ственно они не были написаны 
для этой карты и этого бота. 


Я ужасный фанат С$. Но вот 
беда, мало знаю консольных ко- 
манд (знаю Эм даму, пате, 
тр_Мептуйге, тр_Биуйте и 
т.д), но этого мало! Не подкине- 
те ли несколько (3-4 адреса) 
сайтов по моему вопросу и про- 
сто о С$, желательно для про- 
двинутых геймеров! (ОЕ) 2е4. 

Зайди на любой поисковик 
рунета, введи "Соитег-5Ке" и 
ты просто обомлеешь: сколько 
здесь ресурсов по самым раз- 
личным проблемам шутера 
“всех времен и народов". 


В С$ нажимаю Е1 — мне да- 
ются гранаты, броня, Оезей 
Еаде и патроны к нему. Жму 
6 — дается "слон", 25 — калаш 
итд. Как этого добиться? 

Написать свой конфиг. 


Слышал, что для Соитег 
ЭШКе есть такие консольные ко- 
мандье 

на прозрачные стенки; 

на белые стенки; 

совсем белые не гарантирую, 
но при помощи 9 рютр 2 и 
9|_ тах_57е 2 можно убрать 
текстуры (некоторые) и целить- 
ся станет легче. 

на режим СО; 

на. стрельбу из дополнитель- 
ных магазинов по окончании 
первого без перезарядки. 

На все это консольных ко- 
манд нет, есть "читы". 


Какие команды отвечают за 


Например, с! № 1 (отвечает за 
сужение прицела во время при- 
седания и расширение во время 
бега). Но лучше напиши, что ты 
хочешь конкретно узнать? 


Как лучше трениться с бота- 
ми? Как оттачивать мастерст- 
во? 

Сначала просто учиться 
стрелять в голову (до автома- 
тизма); закупаться за 2 секун- 
ды, а лучше вообще на ходу; по- 
том выполнять командные дей- 
ствия и стрейфиться, все время 
стрейфиться. И т.д. и т.п. А луч- 
ше спроси старших товарищей, 
ибо в контре столько нюансов, 
что обо всех упомянуть нет ни- 
какой возможности. 


Как трениться на снайпера? 
ПупхХСпег@ 

Снайпер — это состояние ду- 
ши. Знаешь, как говорят в спец- 
войсках: "Каждый снайпер — 
стрелок, но не каждый стрелок 
снайпер". Стрелок — это игрок, 
который играет роль "борзого". 
Его оружие: ноги и реакция (ров- 
ные руки и меткий глаз по умол- 
чанию). У снайпера основное: 


холоднокровие и умение ждать 
(попадание по самой спожной 
цели на уровне “увидел-убил" 
просто обязательно). Хотя у 
каждого может быть свое мне- 


ние. Пишите, пообсуждаем. 


Подскажите, за что отвечают 
эти команды 

Виа сетейф 

Включает режим отображе- 
ния Ю игрока, О — выключает, 
1 — включает. 

тах_эпев 

Число одновременно види- 
мых вылетающих гильз. 

гтах_этю(ТАВ) 

Число одновременно види- 
мых дымков от пуль. 

тр пахтоипа 10 

Этой командой назначается 
максимальное количество ра- 
ундов перед сменой карты. 

тр_Роо5ерз 

Включает (1) и выключает(0) 
звук шагов. 


Какой код нужно ввести, что- 
бы не было видно оружия? 

г @гамммемитоде! — Показы- 
вает (1) / прячет (0) оружие. 


Как делать демки в Контре 
1.5, и как их потом смотреть, с 
помощью какого демо-проигры- 
вателя? 

Демопроигрыватель в \.1.5 
встроенный. Поэтому просто 
пишем в консоли все команды. 
Вводим: 

1. аррепадето <Четопате> 
— эта команда записывает де- 
мофайл и добавляет его к суще- 
ствующей папке Нан- 
Е ЧеЛУаМе/сэке/. 

2. Вводим юр (останавлива- 
ем запись демки). 

3. Набираем раудето <дето 
пате.дет> и смотрим демку. 

4. При наборе Майдетоз нач- 
нется проигрывание демок од- 
на за одной, т.е. в цикле. 


Как сделать, чтобы был ра- 
дар? 

Огамтадаг — показывает ра- 
дар, М4егадаг — убирает радар. 


Как изменить время отсчета 
бомбы? 

тр_с4ётег 45 — эта команда 
выставляет таймер на 45 сек. 
Максимально — 90. 


° Что это за команда: 
ЗМ 7МАХ (вроде так)? Миапа 
Отвечает за максимальный 
размер г5ийега (по умолчанию 
4096), который в свою очередь 
связан с воспроизведением ау- 
дио. Только зачем тебе это? 


Как сохранять конфиги через 
консоль? 

Копируешь конфиг в директо- 
ию НаН-Ше/сэшКе/, а в консоли 
пишешь: ехес <патесопйд>.сЮ 
и играешь. 


Аюпе Са 
аюпеса! сз@гатЫег.ги 


В "Петька 3° я на- 
шел место, где мож- 
но построить бор- 
дель, но далее мне 
говорят, что надо 
найти или зарабо- 


те, что делать. 
Рабочие — "хохлы", что торчат на станции ме- 
тро возле бара/казино. С ними надо договорить- 
"продаже партии автомобилей", ну, тех раз- 
валин, что на свалке лежат. Денег у них нет, за- 
то’кое-что они вам оставят. 
Много денег для постройки борделя нужно вы- 


играть в казино, смухлевав с магнитом. Ну, а за 


эти деньги строительная фирма вам построит 
ты 

“ Более подробно не расскажу, пегче весь со- 
люшнен опубликовать. Только это ВР уже дела- 
па, поищи на нашем сайте: 


} а ее 
тику”. Уменя в чемодане находится: ключ, мясо- 


ный), парик, прутик, меха, дрова, сено. 


рубка, шприц, топор, ведро, феи ан 


1. Где взять шифр для сейфа, который 
стоит на мусорке, где взять бутылку водки’ 
для Кузьмича (пасечника), банку для пио- 

нера? Как открыть хлев напротив магази- 
на? 
У Кузьмича в обмен на банку спирта; ко- 
торую ты выменяешь у пионера на банку 


доме Фурманова. : 
Открыть надо ключом из сейфа. Недо- 


стающие детали ищи по ходу игры, там 
много чего еще нужно. 


р 


Игра "Секретные материалы" 
Когда ‘я выслал в лабораторию отпечатки 


пальцев с “Таракана”; Эмис написал мне по поч-: 


те, что в его базе данных нет того человека, ко- 
торому принадлежат эти отпечатки. Он мне ска- 
зал, чтобы я проверил базу данных агентов Бю- 
ро, террористов и т.д. И дальше я не могу прой- 
ти. Автоответчик в игре просто пикает, когда на 
него нажимаешь. я рык 
“Теперь направляйтесь к себе в квармру. 
Сядьте за компьютер и проверьте почту. Джон 
послал вам отпечатки пальцев. Проверьте, чьи 
они. Да это же старина Марк Кук! Выйдите. Раз- 
дастся стук в дверь. Впустите Марка. Он захочет 


__ поговорить с вами. Не советую говорить ему вею 


спрайта, которую ты-купишь на. талоны В. 
магазине. Талоны висят на календаре в: 


правду, пучше солгите или скажите то, ‘что он хо- 
чет слышать. Спросите его по поводу отпечатков 
пальцев... 


Не знаю, кто отвечал на мой вопрос по Монти 
П. и Граалю (скорее всего, ЗйепМал, он спец по 
квестам), но чегой-то не выходить. Сделал все в 
точности, ‘как там написано, но’в Центре снизу 
никакой девушки не появлялось. Может, что-то 
Не так? 

1. Скорее всего, что-то ты пропустил. Какую- 
нибудь маааленькую деталь. Вообще, в этом пла- 
не, Монти Пайтон с Граалем очень капризная иг- 


Воттебе ссылка на полный солюшн/ что лежит 


на официальном. сайте игры: ПИрУА^мам агтфег, ги? 


гз/лоудгатив-гппепи-риб-поудган-оибол. Нету. 
Или, если хочешь`покороче, — Ниру/Мазпаца. 
пагод.и/датез/‘огаа Пт. 


Застрял в Гао Милой: Тпе Етрге Цпаег 
ТигзаЕ на острове. Сарьеван, в комнатес буква- 
ми на полу. Как пройти дальше? Может, набрать 
какое-то слово?-А каков? Как (вкаком порядке) 
это сделать? 

Следуя по кафельным плиткам, ты допжен 
прочесть имя Маипсе. Когда ты встанешь на по- 
следнюю букву, откроется проход. Войди в от- 


`крывшиеся ворота — и попадешь в третью тай- 


ную пещеру (мне лично они порядком надоели, а 
тебе?). 

Иди к алтарю и решай головоломку с двига- 
ющимися плитками. Задача — собрать копию 
иконы Место для недостающей плитки — в 
правом нижнем углу. В результате ты обнару- 
жишь слово "АХЮ" на алтаре. Теперь обратно 
в Нью-Йорк. 


Помогите найти в Умесе Могад Топд, а то на- 
шел их как-то, выполнил задание и не могу те- 
перь отыскать их. МооМ. 

В Агепа М/ав\юойк$ есть дверь в Агепа Зюгаде. 
Там, за закрытой дверью, — закрытый люк. Там 


КСТАТИ 


Полезный совет к Могом/пЧ 

Если вам нужны деньги (к примеру, тысячи 
три), то в Ва!тоге зайдите в Майа оЁ У/ние 
Науеп (или вроде этого), купите Зсаез и Кмата. 


Си{Ше, создайте зелье "оЁ\маег ма по” и зара- 
\батывайте деньги, периодически выходя из го- 
‚рода. Если хотите подороже продавать зелье, 
то у нее купите профессиональные ступки, ре- 
торты и т.д. Да, если больше денег хотите выру- 
чить, то пропавайте по одной бутыли. МооМ. 
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Я большой поклонник серии 
Везает Ем, в которую я иг- 
рал на Зопу Р$ иРС. Но после 
того как вышла новая часть 
В.Е. Соде \Уегопка на ОС, я не 
могу спать, т.к. приставка до- 
рогая, а на РС игра не вышла. 
Говорят, что есть эмуляторы 
для РС, которые запускают 
диски от ОС на РС. Нашел я 
один эмулятор Эгеттеу вмес- 
те с патчем, там написано, что 
запускает все диски от ОС, но 
работает только с образами 
дисков (1 файл в формате 
150). Как я ни пытался, у меня 
ничего не вышло. Напишите, 
какие программы позволяют 
создать образ диска и поопе- 
рационно, как это делать, так 
как я не очень разбираюсь в 
компьютерах. Денис. 

Эмуляторов Огеатсаз! (а так- 
же Р$2, СС, ХБох) для РС, с по- 
мощью которых можно реально 
играть, не существует. И их не 
будет еще года два. К слову, все 
игры серии Везюег! ЕМ (кроме 
АВезаеги Ем Опте для РФ?) те- 
перь будут выходить только на 
СатеСиБе. 


Есть ли на РЗопе Ватап? 
[Эгапдег] 

Есть: Ваётап Апа ДоЫп, 
Вайтап Веуопа: Вешт ОЕ ТНе 
Зокег, Ваштап Рогеуег: Тве 
Агсаде Сате и Вайтап: Сопат 
Сйу Васет. 


Подходят ли картриджи от 
черно-белого СатеВоу на 4 
батарейки (выпущенного в 
1989 г.) к батеВоу Роске{ на 
2 батарейки (вып. 1999 г.) 

Да, подходят. Игры для СВ и 
СВС не выпускаются, сейчас 
делают игры только для Сате 
Воу Адмуапсе. 

Есть ли в Интернете про- 
грамма, чтобы играть в диски 
Р5опе на РС? И где? [Знапдег 

Эмуляторов РЗ опе есть не- 
мало. Можно найти на млмм. 
ети-пизза.Кт.ги и млАм.гогпом. 
пе. Нужно скачать либо Утиа! 
Сате$авоп(\/С 5$), либо еРЗХе. 


Хочется записать С@-роли- 
ки из нескольких игр на видео- 
кассету. Как это сделать? Зопу 
у меня подключается через 
Зсап. Я догадываюсь, что 
можно записать, подключив- 
шись через переходник в ан- 
тенный вход, но не хочу тра- 
титься на этот самый переход- 
ник. Можно ли осуществить за- 
пись, подключив приставку чв- 
рез видеомагнитофон? Если 
да, то объясните поподробнее, 
как подключить Зопу к видаку. 

Конечно, можно. Нужно про- 
сто купить кабель (или переход- 
ник) — в зависимости от того, ка- 
кие входы есть на видеомагнито- 
фоне. Обычно годятся простые 
"тюльпаны". Затем пускаешь сиг- 
нал от приставки на видик, а от- 
туда (через мдео ош) — на теле- 
визор. Тогда можно будет и иг- 
рать, и записывать на кассету. 


Перечислите все игры из 
серии Везет! Е\Й в порядке 
их появления, с консолями, 
которым они принадлежат. 

Десять игр вышло, три новых 
— ожидаются. Давай считать: 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


1. Везщегт: Ем 1 (РвуЗавюп 
— 1996, РС — 1997) 

2. Веядеги Ем Онесюгз Си 
(РауЗавюп — 1997) 

3. ВезаегЕ Ем! 2 (РауЗайоп 
— 1998, РС, ПОгеатса%, 
№Мщепоо 64 — 1999, СатеСибе 
— европейская версия выйдет 
в мае 2003 года) _ 

4. Везде Ем 3: Метез 
(РауЗаюп, ОгеапсазЕ — 1999, 
РС — 2000, СатеСире — евро- 
пейская версия выйдет в мае 
2003 года) 

5. НВездетЕ Ем! Сип Зигумог 
(РауЗавоп — 2000, РС — ожи- 
дается в течение 2003 года) 

6. Рездет Ем! Сосде: Мегоптса 
(Огеатсаз{ — 2000, Рау айоп 
2 — 2001, СатеСиБе — вторая 
половина 2003 года). На РЗ 2 
игра называется Незчет Ем 
Соде: Мегопка Х, отличается от 
оригинала наличием восьми 
минут дополнительных видео- 
вставок и диска с У/езКег$ 
Верой 2. 

7. Везде Ем! Сип Зигмуог 2 
(РауЗавоп 2 — 2001) 

8. НЛезаег Ем! Саюеп 
(СатеВоу Адуапсе — 2001) 

9. Вездцег Емй 1 ВАетаке 
(СатеСибе — сентябрь 2002) 

10. ДРезюепт Ем! 2ею 
(СатеСибе — 7 марта 2003) 

Теперь что ожидается: 

1. РезвептЕ Ем Овад Ат, дру- 
гое название НездегЕ Ем Сип 
Зигимог 4 (РауЗ!авоп 2 — аг- 


рель-май 2003) 

2. Незчет! ЕМ 4 (СатеСиБе 
— 2004 год) 

3. Незцет Ему! Опте 


(РауЗавоп 2 — конец 2003 — 
первая половина 2004) 


ВезжепЕ ЕМ! 3. Где найти 
батарею к лифту и к трамваю, 
в больнице был, нигде батарей 


нет. После больницы на меня 
напал “шкаф” с ракетницей. 
Как мне его завалить раз и на- 
всегда (гранатомет его валит 
— и все, а потом он опять 
встает)? Хапа!аз. 

В памятнике в раккунском 
центральном парке, про это не 
один раз в прошлых номерах 
уже писали... 


Какие есть стратегии ре- 
ального времени на РЗопе? 
[ЗЧгапдег] 

Могу посоветовать У/аггопе 
2100. Очень неплохая страте- 
Гия. 


Везаеге Е\й 3: М№етез 
(2С): 1. Какой пароль нужно 
ввести в компьютер, чтобы 
открылась камера с препара- 
тами в офисе ИУтьгейа? Смот- 
рел рекламный ролик по теле- 
визору, думал, это какая-ни- 
будь подсказка. Но ничего 
значимого в нем не увидел. 

2. Что нужно для починки по- 
езда? Шланг и провод нашел. 
Пытаюсь залить масло, но по- 
является надпись, что одного 
масла недостаточно. Может, 
его надо с чем-то смешать? 

3. Есть ли на ОгеатСазЁе 
первая часть Аезеп: Ем? 
М@хЕМ. 

Обо всем по порядку: 

1. Фильм и есть подсказка. 
Запомни название продукта и 
введи его в компьютер — дверь 
и откроется... 

2. Масло нужно смешивать с 
насадкой, которую найдешь на 
складе в офисе УтЬгейа. 

3. Нет, на Огеатса® выпуще- 
ны Везет Ем 2 и Зи ВЕ Собе: 
\Мегопка. 


Андрей Егоров, У\геп 
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НАУЧНО-ПРОИЗВОДСТВЕННОЕ РЕСПУБЛИКАНСКОЕ УНИТАРНОЕ ПРЕДПРИЯТИЕ 


МЕГАСОФТ” 


ПЕРЕДОВАЯ ТЕХНИКА Е 
ВЕДУЩИХ МИРОВЫХ ПРОИЗВОДИТЕЛЕИ 


Тел. (017) 2302570, 2302571 
Моб. (029) 6302570 


НОУТБУКИ 


ЛУЧШИЕ 
ПРЕДЛОЖЕНИЯ 
СОВРЕМЕННЫХ 

РЕШЕНИЙ 
МОБИЛЬНОГО 
ОФИСА 


ЖИДКОКРИСТАЛЛИЧЕСКИЕ 


МОНИТОРЫ 


КАЧЕСТВЕННЫЕ 
ЭЛЕГАНТНЫЕ 
ДИСПЛЕИ 

ДЛЯ БИЗНЕСА 

И РАЗВЛЕЧЕНИЙ 


НАСТОЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


САМЫЕ 

НАДЕЖНЫЕ И 
ПРОИЗВОДИТЕЛЬНЫЕ 
СИСТЕМЫ 

В МИРЕ 


ПЛАЗМЕННЫЕ 


ЗйепЕ НИ, Как получить остальные 
концовки? 

Насколько я помню, есть еще 2 
концовки. р 

Первая — когда Сибил не 
убиваешь. Для этого в больнице 
в кабинете директора надо со- 

брать в пластиковую бутылку 
ДЯДЯ! остатки разлитой бурой жидкос- 
ь ти. До поры до времени таскай 
эту ’бурду в инвентории, а как придет время драки с заражен- 
ной Сибил, то просто подпусти ее поближе и заюзай пекартс- 
во, которое в бутылке. 

Вторая — когда вылезешь из канализации, беги в Аппе'5 
Вагна Вабтап Воад. Там нужно спасти.Кауфмана, после его 
ухода.собери все оставленные им. вещи. Затем беги в отель 
Индейский бегун". Осмотри там.все; Где-то там ‘должен ва- 
ляться магнит. После этого беги`вниз "по М/еауег 56 до отеля. 
Кажись, там будет комната 7. Там отодвигаешь тумбочку и 
магнитом вытаскиваешь ключ от мотоцикла. Находишь его в 
соседней комнате и юзаешь. Ба! Да тут целая бутылка той бу- 
рой гремучей смеси. Тутже прибежит Кауфман, наорет нате- 
бя и бутылку отберет. Вот и все. В конце тогда даже с Самаз- 
лем (псевдо-Шэрил) драться не придется. 

Третья концовка получается, если ничего из того, что я опи- 
сал, не сделать. 

- Можно еще, конечно, комбинировать действия, например: 

_ а) убиваем Сибил, доктора Кауфмана не спасаем — самая 
плохая концовка, ибо в конце до кучи придется.еще и дочь род- 
ную ПОПОЖИТЬ. 

б).не’убиваем Сибил, но доктора? Кауфмана не спасаем — 
чуть получше, в том плане, что Сибил будет помогать убивать 
кхм... дочку. 

_ в) убиваем Сибил, но спасаем доктора Кауфмана — дочь в 
конце убивать не придется, ибо прибежит Кауфман и изгонит 
Самаэля. 

Г) не убиваем Сибил, спасаем Кауфмана — самая хорошая 
концовка, Кауфман изгоняет Самаэля, рядом присутствует 
Сибил, Гарри (главный герой) получает от своей дочери ново- 
рожденного младенца, и они убегают. 


= Можно ли заново вступить в Гильдию Магов, если они 
меня выгнали? МооМ. 

_- Можно. Надо выполнить еще задание, должна быть строчка 
об этом в разговоре с главными в гильдии. 


_ Помогите с Моггомипд, а то уже нет сил. Я скачал иа ине- 
та кучу модов и патчей, но как их ‘ставить, не врубаюсь. 
Запускаются просто. Файлы с расширением *.езр и все, что 
прилагается, кидай в Ба Е1е5. То, что в папке Тефиге$ — в 
Тежигез;, Еот4$ — в Рот. Теперь иди в Мотомипа Гаипебег, 
пункт Бава ЕИе$ (второй сверху) и ставь крестики напротив 
нужных модов. Под версию от "Акеллы" моды нужны специаль- 
ные! При загрузке игра может ругаться про отсутствие в сэй- 
вах этих:модов, но ты смело соглашайся на "продолжить". Все! 


В Нагту РоНег апд Тпе СВатьег ОЁ Зесгеф, когда играешь 
в Квидиш, нельзя самому управлять метлой. Она сама ле- 
тит, а я должен только нажимать.на клавишу мыши. Что 
нужно делать, чтобы я мог управлять метлой? Мой-и5 
‚. Аничего — ‘еюууправлять нельзя! Вот. такую чепуху нам под- 


„, сунули разработчики — чтобы бедные детки не путались в ог- 


`ромном количестве клавиш, теперь Надо только.вовремя жать 
на С. Ура! 


Недавно обзавелся замечательной игрушкой: Зр/итег 
Сей. Первые две миссия были очень простыми, прошагал я 
их очень быстро. И вот незадача, не могу пройти миссию в 
здании Министерства Обороны Грузии там, где нужно до- 
просить водителя Вячеслава Гринко. Я его допросил, а 
дальше мне по рации сообщили, что надо отключить лазер- 
ную решетку во дворе. Бегал, бегал, оббежал все закоулки 
и не знаю, что дальше делать. Евгений (1ог4-Спо$$). 

После рандеву с водителем поднимаешься из гаража на- 
верх, туда, откуда пришеп. Нейтрализуешь стража (теперь он 
будет один, второй спустится к тебе в гараж), проходишь в ра- 
нее недоступную (из-за двух охранников) комнату, выходишь 


„на балкон, по. 'водосливу (над головой) перелазишь ‘на кухню. 


Из кухни идешь в главный зал-— компьютер, внем‘стоящий, и 
отключает лазеры. Аккуратней с полковником, что придет по- 
сле! Все тела за собой убирай в темные места. 


У меня вопрос по "Героям 4". Опубликуйте (или дайте 
ссылку) рецепты "сборных" артефактов (как Альянс Анге- 
лов из третьей части), если они есть. Мю юг. 

Нет в Героях4-х сборных артефактов. Есть артефакты, кото- 
рые, если надеть оба, дадут какой-либо дополнительный эф- 
фект. К примеру, Нпд о! Ше и ВоБе о! биагФап.—- автомати- 
чески кастуют на носителя @иагфап Апое!. 


_ МааГ@еаг З019. После того, как я разделался со Этрег 
\№о[;, меня взяли в плен. Потом Оцелот пытал` меня, ис- 
пользуя ЗпаКе'а в качестве проводника тока большого на- 
пряжения. Я выдержал пытку (скорее пытку выдержал не 
я, и даже не Снейк, а кнопка О), и меня потащили в каме- 
ру с неприятно пахнущим, поедаемым червями старым 
знакомым. И дальше все! Камера заперта, около нее стоит 
охранник. В инвентаре у меня ничего нет. Со мной связы- 
вается полковник и расспрашивает о произошедшем. Ох- 
ранник чихает и говорит, что ему холодно и что она (кто, 
не помню) забрала его одежду. Далее он идет вдоль каме- 
ры и останавливается. На этом он и решает закончить. Его 
‘следующих действий я ждал около получаса, но. ничего не 
произошло. А полковник говорил, что охранники должны 
спать и ходить в туалет. Как выбраться из этой камеры? 

Полковник не солгал. Через некоторое время охранника 
должен пробрать острый приступ диареи, ион побежит в соот- 
ветствующие места. Как только это произойдет; к двери каме- 
ры подойдет профессор, который передаст Снейку бутылку с 
кетчупом. Ее следует разбить об пол, лечь сверху и НЕ ШЕВЕ- 
ЛИТЬСЯ, ибо чревато. Ну, а как охранник в.камеру зайдет, 
тут-то ты, понимаешь, и не теряйся:). Кстати, насчет пытки. Ес- 
ли ее выдержать, то в конце игры получишь бандану, которая 
в следующем прохождении даст безграничный боезапас, а ес- 
ли пытку слить, то получишь невидимость от профессора. А ес- 
ли один раз пытку слить, а во второй раз выдержать (или на- 
оборот), то при третьем прохождении Снейк будет в стильном 
костюмчике а-ля Джемс Бонд. 


На ваши вопросы отвечали: 
АпепВамеп, ема?ал, ЭНеп!Мал, 
ея „Волчок Алексей, Вадимка Милющенко 


ПАНЕЛИ 
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виртуальные радости 
№4, апрель, 2003 год 


Режиссеры: Саймон Уэллс, Гор Вербински 

В ролях: Гай Пирс, Саманта Мамба, Джереми Айронс. 
Перевод закадровый, одногопосовой. Качество пере- 
вода — хорошее. 

Разрешение видеосжатия 640 х 272. Копия — ОУ. 
Качество картинки — отличное. 

Количество дисков — 1. 


Наконец-то этот фильм появился в нормальном каче- 
стве. Ту отвратительную "экранку", которую пытались 
всучить доверчивым кинолюбителям пираты, не то, 
что смотреть, открывать было противно. А тут -- сте- 
реозвук, ОУО-шная копия, правда перевод закадро- 
вый, но зато достаточно качественный. 

Как уверяют сами создатели, сценарий фильма со- 
здавался по мотивам легедарной "Машины времени" 
Г. Уэллса, однако, по правде говоря, американцы 
опять напороли отсебятины. Нет, оно понятно, если 
полностью экранизировать книгу, получится поря- 
дочная скукотища, однако так менять сценарий — 
это уже слишком. 

Впрочем, не буду уж настолько щепетилен, фильм 
получился очень даже неплохой, даже с хэппи-эндом. 
Как вы помните, в книге путешественник во времени 
смотался в супердалекое будущее и увидел мертвую 
Землю под угасающим Солнцем, причем без вариан- 
тов на восстановление. Ну, а американцы все-таки 
дали Земле второй шанс и через кучу тысячелетий 
вновь оживили ее, заселив людьми и (слава Богу!) чу- 
дищами-морлоками из книги. Само собой, последних 
плавный герой успешно шлепнет, взорвав свою ма- 
шину и оставшись в будущем. 

Самое интересное, что одним из режиссеров филь- 
ма оказался... самый настоящий правнук Герберта 


Уеллса — Саймон Уэллс. Интересно, что в качестве 
кинорежиссера Саймон попробовал свои силы впер- 
вые. До того же он работал на спилберговской ОМ 
М/ОВК$ и делал мультики. К примеру, полнометраж- 
ный мультфипьм "Принц Египта” — его работа. 


Бесшабашное ограбление 


Режиссеры: Дрю Дэйуолт, Дэвид Шнайдер 

В ролях: Шон Уильям Скотт, Лу Даймонд Филлипс, 
Тимм Шарп, Сюзи Накамура 

Перевод: полный актерский дубляж. 

Разрешение видеосжатия 512х288. Копия — ОУО. 
Качество картинки — хорошее. 

Количество дисков — 1. 


Кажется, молодой актер Шон Уильям Скотт в скором 
времени будет не просто популярным, а суперпопу- 
лярным. Во всяком случае после его прикольной ро- 
ли в фильме “Американский пирог" он в Голливуде 
просто нарасхват. Правда, в большинстве случаев он 
играет в комедиях и серьезностью его роли не бле- 
щут. А ведь так хочется показать себя в роли серьез- 
ного главного героя, а не раздолбая-неудачника 
("Поездочка", "Где моя тачка, чувак?"). В’фильме 
"Бесшабашное ограбление" такой шанс у него по- 
явился. 

Шон играет молодого мошенника Бена, который 
решает ограбить банк, украв легендарную статую ки- 
тайского бога огня, чтобы выплатить боссу ирланд- 
ской мафии долг своего покойного брата. 


"Машина времени" — это очередной фильм о бе- 
зумном ученом, который стал жертвой своих неудач- 
ных опытов. В конце девяностых годов девятнадцато- 
го века изобретатель доктор Александр Хартдеген, 
переживая личную любовную драму и желая вер- 
нуться в прошлое, чтобы не допустить трагедии, на 
сконструированной своими руками машине времени 
случайно попадает в будущее — на целых 800 тысяч 
лет вперед. Правда, с остановкой "на обед" веке так 
в двадцать пятом. Ну как же создателям не показать, 
насколько круто они умеют творить спецэффекты. А 
то в джунглях будущего летающий автомобиль посад- 
ку не найдет.:) 

Ну, короче, в будущем Хартдеген встречается с 
темнокожей дивчиной, спасает ее племя от людое- 
дов-морлоков и остается жить в будущем. 

Уж не знаю, какими мыслями руководствовался 
Саймон Уэллс, однако в фильме вместо голубогла- 
зых бпондинистых элоев из книги мир будущего насе- 
ляют кареглазые темнокожие брюнеты. 

Саймон Уэллс постарался очень эффектно пока- 
‘зать всевозможные ужасы, которые ожидают нашу 
планету в будущем — новый ледниковый период и 
всевозможные катаклизмы... 

Кстати, сам режиссер в одном из интервью назвал 
саму машину времени главным героем всего филь- 
ма. И, надо сказать, вполне заслуженно. Созданный 
ученым агрегат — это не просто шкаф с разноцвет- 


ными пампочками, а очень непростая фантастичес- ® 


кая конструкция, которой не устаешь восхищаться, а 


наличие актеров и сюжета порой только мешает на- 


слаждаться ею в полном объеме. 

Вы спросите, а как же разговаривали вновь про- 
изошедшие люди? Вряд ли на английском. Да, не на 
английском. Просто та дивчина откопала где-то куски 
камней с английскими текстами и по ним "выучила 
язык". Ну не бред?:) 

Короче говоря, фильм неплохой. Посмотреть сто- 
ит, но настоящим фанатам книги этот фильм, думаю, 
не понравится. Любители же хороших спецэффектов, 
уверен, будут в восторге. 

Однако банк хорошо защищен, и чтобы не попасть- 
ся, Бен собирает целую команду специалистов в сво- 
ем деле и организует грандиозную вечеринку в клу- 
бе по соседству с банком. Все это делается в расче- 
те на то, что грохот музыки поможет скрыть, когда 
они буду взрывать стену банка, кстати, общую со сте- 
ной клуба, а заодно вывести из строя акустическую 
систему защиты. 

Однако, как обычно, в идеально продуманный и 
просчитанный план вмешиваются досадные обстоя- 
тельства, и вся операция оказывается под угрозой 
полного провала... 

В общем и целом "Бесшабашное Ограбление" яв- 
ляется замечательной смесью комедии, музыки и ин- 
триги. Кроме того, как говорят сами режиссеры 
фильма, они специально пригласили на роль Бена 
именно Шона Уилльяма Скотта. Так отзывается о 
нем Дрю Дэйуолт: "У Шона так хорошо получаются 
образы любезных неудачников вроде Стифпера, что 
эго стали приглашать почти исключительно на них. 
Но он глубокий актер, и Бена я воспринял как очень 
серьезного персонажа". 

А вот, что говорит о своей роли сам Уилльямс: 
"Бен ближе мне, чем многие персонажи, которых я 
играл, он спокойный, вдумчивый, любит одиночество. 
В то же время мне было интересно постичь его по- 
требность мести, чего мне лично никогда испытывать 
не приходилось. Я серьезно изучил вопросы мошен- 
ничества, чтобы проникнуть в психологию преступни- 


’_ Отлично снятый фильм, повествую- 


° __ находить Москву и Ленинград, в от- 


азвание в оригинале: Зру ‚ бат и 
Жанр: психологический трилле ав 
ое 7 диск. 
Продолжительность: 2 часа 3 минуты. 
Режиссер: Тони Скотт. 

В ролях: Роберт Рэдфорд, Брэд Питт, 
Катерина МакКормак. 


Данная картина повествует о мно- 
гом. Слишком о многом, чтобы опи- 
сать все это в коротеньком обзоре, 
но я все же попытаюсь это сделать. 
Итак, агент ЦРУ Натан Мюр приез- 
жает в агентство, чтобы собрать ве- 
щи, ибо это его последний день на ра- 
боте — Натан должен уйти на пен- 
сию. Однако он узнает, что агент Том 
Бишоп потерпел провал в миссии в 
Китае, которую он выполнял по соб- 
венному желанию. Том был учени- 
ком Натана, хотя, глядя на их отноше- 
ния, можно было сказать, что и Би- 
шоп по-своему образовывал Мюра. 
юр пытается уговорить совет спас- 
и Бишопа, однако через несколько 
дней в Конгрессе должны начаться 
переговоры с Китаем касательно тор- 
говых отношений последнего с США и 
оэтому совет решает оставить Би- 
опа в тюрьме. Натан начинает дей- 
твовать самостоятельно, дергая за 
иточки бюрократического аппарата, 


очень торопится, ведь утром следу- 


ющего дня Бишопа должны казнить... 

Рекомендую посмотреть данный 

фильм всем без исключения, ибо 

рекрасная игра Питта и Рэдфорда 

делают просмотр фильма до в 
т 


приятным. 
К-1 . + 
Название в оригинале: и р 
-19: ИПаоиитакЕГ. 
‘анр: триллер. ^ о. 
Объем: 1 диск. 
Продолжительность: 2 часа 18 минут. 
Режиссер: Кэтрин Бигелоду. 


В ролях: Харрисон Форд, Лиам Ниссон, 
Питер Сарсгаад. 


_ щий о 60-ых годах 20 века, когда "хо- 
Водная" война достигла своего апо- 
гея и достаточно было малейшей ис- 


_  кры, чтобы мир вспыхнул и расцвел 


багровым цветком неуправляемой 
ядерной энергии... В США создают 
“умные” ядерные ракеты, способные 


вет на что партия дает добро на со- 
дание атомной подводной подки, 
пособной запускать ракеты с ядер- 
ными боеголовками. Однако с само- 
го начала создания субмарины эки- 
паж последней все время преследо- 
вали несчастья: несколько матросов 


ка, — добавляет он. — Для "Американского пирога— = задохнулись при покраске лодки, 


2" я потолстел на 25 фунтов, теперь же снова поху- 
дел, привел себя в форму, потому что подумал, что 
такой человек, как Бен, будет шесть месяцев трени- 
роваться ради одной этой ночи". 

Кстати, именно исходя из мнения, что надо подби- 
рать актеров вопреки их привычному имиджу, режис- 
серы на роль босса мафии пригласили неизменного 
“хорошего парня" Лу Дайамонда Филлипса, и со сво- 
ей задачей он справился просто отлично. 

В общем, фильм более чем стоящий. Интересный, 


интригующий и довольно веселый. Лично я уже вклю- 
’°__ начинаются проблемы с охлаждени- 


чил его в свою коллекцию. Советую и вам. 


ЗИег!Мап и 
ЭйепМап@ Бу == Фильм показывает нам безгранич- 
°__ ное мужество, которое проявили рус- 


Фильмы для обзора предоставлены 
интернет-магазином млмм.НГТ.$Вор.Бу 


опытного командира реакторного от- 
ека в последнюю минуту меняют на 
новичка из-за того, что первый был 


’ _ пьян на посту, погибает доктор и его 
заменяют ГИМ..- 
— р 


Даже бутылка 
шампанского, призванная быть раз- 
битой о борт лодки при спуске по- 


’°  следней на воду, отказалась выпол- 
НИ свой долг... В итоге, лодка выхо- 


дит в море и производит тестовый 
апуск ракет, однако немного позже 


ем реактора, который приходится чи- 
нить вручную. 


_ ские моряки, пытаясь защитить свою 
] Родину, и, по возможности, спасти 


я. Лично я рекомендую посмот- 
ь данную картину всем без исклю- 
ия, ибо те люди, которые жертво- 
‘вали собой, чтобы не допустить ядер- 
“ного апокалипсиса, заслуживают то- 
го, чтобы память о них жила в серд- 
цах потомков... 


Юрод Тьмы 


Название в оригинале: Багк Сйу. 
Жанр: фантастика. 

Объем: 1 диск. 

Продолжительность: 1 час 40 минут. 
Режиссер: Алекс Прояс. 

В ролях; Руфус Сьюэл, Кифер Сазер- 
лэнд, Дженнифер Коннели. 


Давным-давно, в далекой-далекой... 
Что? Звездные войны? Фигушки. НЕ- 
что значительно лучше, хе-хе. Так вот, 
где-то у черта на куличках жила-была 
раса существ, которые силой воли мог- 
ли изменять пространство вокруг себя. 
Жили они там с самого сотворения ми- 
ра, а поскольку сие было, надо сказать, 
давно, то раса ентих товарищей на мо» Г 
мент нашего с вами их а 

была вымирающей. Посему они отпра- 
вились на поиски молодых рас, чтобы 
восстановить утраченный секрет жиз- 
ни. Они нашли Землю... Они создали 
изолированный город, в который поме- 
‘стили землян. Каждый день они наблю- 
дают за людьми и их поведением, а но- 


ь чью они... полностью меняют город и 


воспоминания людей, поскольку они 
решили, что секрет жизни можно отко- 
пать именно в памяти. Однако, среди 
землян есть человек, который тоже 
_ умеет подстраиваться (так инопланетя- 
_не называют процесс изменения ре- 
‚ альности). Он просыпается в ванной, 
_ вокруг кровь, память отсутствует... Он 
_ находит мертвую девушку, и все указы- 
вает на то, что убийцей является он 
сам, однако вскоре он выясняет, что 
это нетак. Онузнает о пришельцах и их 
эксперименте, и теперь его задачей 
становится спасти свою расу... Любите- 
лям фантастики очень рекомендую по- 
смотреть; фильм того стоит... 


Ум Й 
РИ, НО Н@ СВИЧас 
Название в оригинале: Ое Апотег 
Дау. 

Жанр: боевик. 

Объем: 1 диск. 

Продолжительность: 2 часа 8 минут. 
Режиссер: Ли Тамахори. 

В ропях: Пирс Броснан, Хэли Бэрри, 
Тоби Стивенс. 

Признаться честно, мне никогда не 
нравились фильмы о Джеймсе Бонде. 
Конечно, первые из них (а этот по 
счету двадцатый) я хватал у знако- 
мых и на одном дыхании просматри- 
вал от начала до конца, но теперь я 
скажу вот что: этот филым — либо 
очередная попытка сшибить деньгу, 
либо очередная жвачка для мозгов, 
либо то и другое вместе. Похожая си- 
туация была с циклом романов 
Г. Гаррисона о Стальной Крысе. 

Вообще, идея супер-героя, который 
махает мизинцем и армия врага пре- 
вращается в пыль, уже надоела. Да, 
Джеймс гоняет на крутых тачках, да, 
стоит ему заговорить — и девушки 
буквально виснут на нем, да, у него 
всегда с собой эффектно начищен- 
ный пистолет калибра 9 мм, однако 
все это не спасает фильм ни на 
грамм. Типичный, заезженный сюжет 
— злодей, мечтающий завоевать мир 
и правильный дядька Бонд, который в 
итоге всех спасает. Лично я фильм 
посмотрел в два присеста, ибо после 
первого часа просмотра я просто-на- 
просто заснул. 

Рекомендую смотреть данный 
фильм только тем, кому нравятся эф- 
фектные взрывы, ибо больше там 
смотреть не на что. 


АйепВауеп 
айепгамеп @ тай.ги 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


25 страница 


"Книга, которая не стоит, чтобы ев прочли два 
раза, не стоит также того, чтобы ее прочли и 
один раз" (С) К. Вебер 


Вводная 

Мои приветствия, уважаемые читатели! Чет- 
вертое "заседание" книжного клуба будет не 
совсем обычным. Дело в том, что поток ва- 
ших писем в рубрику, похоже, даже не дума- 
ет иссякать (чему я, признаться, очень рад) и 
во многих письмах вы пишете о понравивших- 
ся вам произведениях. Один человек не мо- 
жет прочитать все и об этом всем рассказать 
(этот человек — я;), поэтому ваши мысли и 
мини-рецензии будут очень кстати. Кроме то- 
го, материал в рубрику я даю преимуществен- 
но исходя из собственного вкуса, на коий не 
жалуюсь, но охотно признаю, что вкусы могут 
сильно разниться. Поэтому, начиная с этого 
выпуска, в "РЧ" открывается новая подрубри- 
ка: "РЧ". Но не "Радость Чтения";), а "Реко- 
мендует Читатель". В ней будут, как вы уже, 
наверное, догадались, размещаться наиболее 


интересные мини-рецензии и рекомендации .„ 


из писем в рубрику (если пишете на е-тай, 


указывайте несогласие на публикацию ваше- , 
го е-тай — в дальнейшем, "по умолчанию" я 


не стану скрывать ваш е-тай от читателей). Я 
же постараюсь воздержаться от комментари- 
ев — только ваши слова в новой подрубрике! 
Готовы прочитать новый выпуск "РЧ"? Тогда 
поехали! 


ЧПО: СЕ Воск Веадег Ргоеззюпа! 
После заметки о ТоМ Веадег в прошлом вы- 
пуске "РЧ" пришло довольно много писем, в 
которых вы рекомендовали ознакомиться с 
более пристойной программой для чтения с 
экрана — СЕ Воок Неадег Ргоеззюпа! 
(НИр:/Ллимми4се-дгарс$.сотЛСЕВеаде/СЕ% 
ь 20Воок%20Веачег%20Виз.ехе, 1600 Кб). Оз- 
накомился, о впечатлениях докладываю. 
Софтинка будет потяжелее ТоМ Неадег-а, 
но и возможностей у нее побольше. Запуска- 
ется по умолчанию в полноэкранном режиме, 
® в нем лучше всего и работать. Все книги пред- 
лагает сконвертировать в свой формат (в 
большинстве случаев делает это грамотно, но 
"ляпы" случаются — в этом случае можно 
вернуться к оригинальному форматирова- 


ретиеидтс м грутеюк продлемнот 
жать, например, на диване и комфортно чи- 
тать, не мучая себя и колесико прокрутки. 
Тем, кому читать движущийся текст не по ду- 
ше (чувствуешь себя прямо как диктор на те- 
левидении — разве что не вслух читаешь), 
разработчики 1СЕ Воок НВеадег Ргое5зюпа! 
предлагают использовать встроенный "листа- 
тель", который просто переворачивает (ана- 
лог РдОп) страницу по истечении некоторого 
периода времени (он может динамически ме- 
няться в зависимости от плотности текста на 
странице), что также весьма удобно. Кроме 
этого, стоит отметить поддержку популярных 
архиваторов (ВАВ, ИР, НА) и даже архаич- 
ных НА и АВУ. Программа может читать тек- 
сты из обычных текстовых файлов, АТЕ-фай- 
лов, документов \\/ог и НТМЁЕ-страниц. Под- 
держиваются форматы Мюгозой Неадег (МТ) 
икниги Ра№т-ового формата (РОВ, РАС). Сре- 
ди прочих полезностей — автоматическое оп- 
ределение скорости чтения (для автоскрол- 
линга), встроенный будильник, гибкая работа 
со шрифтами, кэширование документов для 
ускорения доступа, запоминание последнего 
прочитанного экрана... Для стран СНГ полно- 
стью бесплатна! 

Резюмирую: лучшая из немногих мною ви- 
денных "читалок". Всячески рекомендую. 


г пли т =: 


Работа над ошибками 


| ошибку, назвав Дугласа Адамса "классикой ® 


В прошлом выпуске я допустил посадную | р 
3 


® нию) и только после этого читать. Шрифт | американской юмористической фантастики". 

® большой, сглаженный, приятный. При про- | Разумеется, он классик английской юморис- 

крутке текст двигается плавно, без рывков у тической фантастики. Публично каюсь в нена- 

№ (очевидно, это обеспечивает "суперскроллинг | меренно содеянной дезинформации и без- 

с субпиксельной точностью";). Настраивае- мерно благодарю Юрия, обратившего на этот 

е мая скорость автоскроплинга позволяет ле- | прискорбный факт мое внимание. 
>= 


ри нь р 


А книг можно так: 


ИР 


Щи“ 


пищит» ть 
| № 


Е авторе: Роберт Энсон 


Хайнлайн родился 7 июля 1907 

в городе Батлер, округ Бэйтс, 

Миссури. У третьего сына Рек- 
са Ивара Хайнлайна и Бэм 
Лайл Хайнлайн были два стар- 
(ших брата и младшая сестра. В 
| юношестве Р.Э. Хайнлайна его 
семейство переехало в Канзас- 
Сити, Миссури, США. Роберт 
вырос там, но лето проводил с 
` родственниками в Батлере. За- 
"кончил среднюю школу в Кан- 
/ зас-Сити в 1924 и учился год в 
‚колледже. Его брат Рекс пошел 
в военно-морскую Академию в 
]Аннаполисе, и Хайнлайн из- 
] брал то же будущее для себя. 
Хайнлайн закончил академию 
в 1929 и служил на разных су- 
дах, включая и Лексингтон 
(первый американский авиано- 
'сец). Из-за постоянной качки 
’ Хайнлайн много страдал от 
| морской болезни, и в 1934 он 
заболел туберкулезом. Его вы- 
лечили, и он ушел в отставку 
как непригодный для службы и 
| получил небольшую пенсию. В 
начале 1930-го, вскоре после 

его отставки, он женился на 
Леслин МакДональд. Хайнлайн 
никогда не рассказывал ни о 
'Леслин, ни о более позднем 
| В Он изучал математи- 


{| ку, архитектуру и учился на ин- 
‚ женера в ЧСЬА (имея степень 
\ бакалавра, полученную в воен- 
но-морской академии). К 1938 
Хайнлайн работал как редактор 
и штатный автор в ЧУр-юп 
ЭЗпсаи$ ЕР М ем, органе 
‚| торговой фирмы ЕР. В конце 
|| 1938 журнал "Тояма \М\опаег 
‚| Зюнеб" объявил конкурс на 
[лучший рассказ. Они прерло- 
РН ВЕНЕ ЫВЫ: 1... о 
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жили полные ставки (половина 
цента за слово, до $50) любому 
предварительно неиздававше- 
муся автору, чья история отби- 
ралась для печати. Хайнлайн 
написал в апреле 1939 за четы- 
ре дня рассказ "Линиия жизни" 
и представил на рассмотрение 
не в ТМ, который, как он ду- 
мал, будет завален рукопися- 
ми, а к Джону Кемпбеллу в 
“АзюипЧта ЗЭсепсе Есюп". 
Кемпбелл быстро купил рас- 
сказ по одному центу за слово, 
за $70. За исключением его 
службы во время Второй миро- 
вой войны, Хайнлайн никогда 
больше не зарабатывал ничем 
другим, кроме книг... При жиз- 
ни Хайнлайн опубликовал 32 
книги и множество повестей и 
рассказов, большинство кото- 
рых включено в десяток его 
сборников. Р. Э. Хайнлайн 
умер утром 8 мая 1988 от оте- 
ка легких (етрпу зегла) и сер- 
дечной болезни, которая муча- 
ла его в течение последних не- 
скольких лет его жизни. (на ос- 
нове материалов НИр://Л№.ги/ 


НУМИМЕЛЬЮдгарну. 5% 


очередь — все остальное. 


Личное отношение: Один из! 
моих любимых зарубежных. 
фантастов, если не "самый"... 


Творчество Хайнлайна разно- 


образно — научная и ненауч- 1 
ная фантастика на любой вкус. 


Пусть кто-то рассуждает о его 
косности, пусть говорят, что-де 


"Хайнлайн — милитарист" и все | 


такое прочее, но для меня и 
миллионов любителей фантас- 
тики во всем мире он останет- 


ся великим Мастером, а его’ 
произведения — Шедеврами. И} 


это действительно так — автор 
пишет о вечных вещах, мимо-| 
летное и суетное остается в 


стороне. Поэтому он будет (как 


Шекспир, как Чехов, как Стру- 


гацкие...) интересен читателю и 


через десять, и черездвадцать, 
и через сотню лет. Почитайте 
Хайнлайна — думаю, многие 
его книги станут для вас прият- 


ным открытием, а уж о потра-\ 
ченном времени жалеть точно в 


не придется — обещаю: 


Читать: Я много раз перечиты- 


вал роман "Двойная звезда“ и 


считаю его Шедевром, хотя’ 
лучшим критики однозначно 


признают “Чужака в чужой’ 


стране" (очень сильное, даже! 
культовое, произведение — на- 
стольная книга хиппи;). Прочи- 1 


тать стоит обе вещи — это в 


первую очередь; во вторую же” 


читайте "Звездную пехоту“ 


(фильм в сравнении с книгой — : 


жалкая дешевка), "Гражданин ' 


Галактики", "Иов или осмеяние | 
справедливости", "Не убоюсь я} 
"Марсианка Подкейн" и| 
. В третью ' 


| 


зла“, 
"Пасынки вселенной 


Рекоменхует Читатель 


\Уав, ранее М/ууег: 


Поскольку Перумов в рекламе не нужда- _ 


этся, то вот книга, которую я с чрезвы- 
чайным сожалением ЕЙ на полку 
прошлой недели шестого дня: Вера Кам- 

ша "Довод королей" (куда следующую ста- 
вить буду — не знаю и мучаюсь. Это один 
из немногих моментов, где физика реаль- 
ного мира проигрывает миру виртуально- 
му). Все заядлые книгочеи видели разные 
книги этого автора, объединенные еди- 
ным очень сильным сюжетом. Мир непло- 


хо проработан, ВИДНО, что он есть. часть 


придуманного Перумовым Упорядочен- 
ного. Идеи хоть и неглубокие (фэнтези 


все-таки, хоть и апокалипсичная), но за- 


служивающие внимания — например, не 
все то зло, что злом всегда, называлось, 
сильная вера да церковь Единая и Един- 
ственная — не всегда несут с собой бла- 
го, как легко забывается бескорыстное 
добро и как часто имена героев становят- 
ся ругательствами в устах черни по про- 
ществии ряда лет (напоминает "...Мага“ 
Перумова, не так ли?:)). Также мне по- 
нравилось описание битв, их масштаб- 
ность и оригинальность тактик. Ей-богу не 
ожидал, что из-под пера женщины выйдет 


| такая вещь, каюсь (простите, — девушки). 


Далее, обязательно, лучше даже в сле- 
дующем номере рассказать о колоссаль- 
ном произведении Дэна Симмонса "Гип- 
перион". С ним могу рядом поставить 
лишь произведения Стругацких. Уверен, 
ты читал, а после твоей рекомендации 
прочтут еще многие. Это НАДО читать и 
пережить самому, а пересказывать дан- 
ную книгу кощунственно да и невозмож- 


но. Сюда же отношу замечательнейшее 


произведение "Ведьмак", написанное Ан- 
джеем Сапковским. Именно за чтением 


| такого произведения приятно коротать 


время. Множество идей, большая часть, 
правда, находится в коротких повестях, 
собранных в книге "Ведьмак", множество 
смешных ситуаций, туча юмора, к месту 
используемая ненормативная лексика 
(после прочтения станет понятно, что это 
правда). Вся серия состоит из 6-7 книг, 
читать стоит все. Не побоюсь сказать, ме- 
стами он превзошел Перумова. Таким же 
образом могу охарактеризовать творче- 
ство Святослава Логинова, извините за 


| краткость, просто нет слов — супер-ав-` 


тор. Охарактеризовать стиль написания 
=Сапковский и даже 


1 больше. Хотя это не фэнтези, а фантасти- 


ка. 

В разряд "для общего развития" могу 
отнести книгу Майкла Крайтона "Чигаззс 
Рагк" (что-то напоминает, не правда ли?). 
Да, это название укоренилось в сознании 
многих как "}Р"=Спилберг югемег, НО 
здесь это — экшен (-"уам/5" в редакции 
1993-го), а у Крайтона — эепсе йсвоп со 
всеми вытекающими отсюда последстви- 
ями (пюди, читавшие "Властепина колец", 
а после смотревшие фильм, меня, наде- 
юсь, поймут). "Затерянный мир" рекомен- 
довать не буду, сначала первую книгу 
прочитать надо. Но ничего плохого про 
Спилберга сказать не хотел, его я ува- 
жаю. Все знают вселенную "Вааесй" и 
многие читали книги разных авторов по 
ней. Сейчас в продаже книг я уже не ви- 
дел (5 лет прошло), но могу дать накопоч- 
ку, где взять — Нар:/оепедогзктиптал. 


гиЛМесН_Боок.Н и рекомендую следую- ° 


щих авторов (назову мало, т.к. прочел не 


много и понравилось не все): Уйльям и. 


Эндрю Кейт "Битва", “Звезда наемни- 
ков", "Цена славы", "Тактика долга" — 
легко читается, яркие события, хорошо 
описаны битвы, в конце концов начина- 
ешь проникаться симпатией к каждому 
герою произведения. Книги стоят потра- 
ченного на них времени. Но, оговорюсь, 
это книги не для размышлений, а скорее 
для отдыха. А вот Роберт Торстон скорее 
тяготеет, на мой взгляд, к первой из озна- 
ченных выше категорий. Идея: описание 
жизни и карьеры пилота боевого робота и 
впоследствии командира, живущего в 
клане — обществе, где довлеет культ во- 
ина и где вся структура социума и созна- 
ния человека базируется на нем и подчи- 
няется ему (ого, завернул). "Путь воина", 
“Путь кланов", "Нефритовый сокол", "Клан 
кречета". Вот вроде бы все, что пока 
вспомнил. Если вспомню (прочту) еще 
что-нибудь стоящее, отпишусь. 


Андрей Копытов: 


Пишет тебе не только парень-програм- 
мист, но и ярый поклонник фантастики 
(как это ни странно, у нас в БГУИР’ по- 
чему-то фантастику не читают. А зря!) 


Хочу рассказать о книге Сергея Садова. 
Одна его книга уже выходила в серии 
"Звездный лабиринт" — "Цена победы“ 
— книга довольно неплохая, правда, с 
печальной концовкой. Но я ее привел 
только в качестве примера творчества 
писателя. Больще всего мне понрави- 
лась его серия "Рыцарь Ордена". Кратко 
— молодой школьник попадает в парал- 
пельный мир и должен достать предмет 
(ключ) для того, чтобы успеть спасти мир 
от черного мага-некроманта. Казалось 
бы, обычная дешевая обдираловка, од- 
нако уже после прочтения 1-ой части 
(всего их 3) понимаешь, что не ото- 
рвешься до конца (лично я перечел кни- 
гу 4 раза и перечитаю еще несколько 
раз). Прежде всего следует отметить, 
что магии собственно в книге нет. Дело 
в том, что способностей к магии у героя 
нет. Его обучают владению клинком (в 
книге есть много сцен с оружием) — 
кстати, герой применяет свои способно- 
сти и дома на Земле (он ненадолго воз- 
вращается во 2-ой книге). Также он при- 
нимает командование над отступающей 
армией (звание ему дали еще раньше в 
силу политической необходимости). В 
общем, и концовка тоже довольно нео- 
жиданная. К сожалению, книга есть толь- 
ко в Инете и выходить в издательствах 
пока не собирается (я специально писал 
автору на е-тай) В общем, кидаю ссылку 
на первую часть (для получения осталь- 
ных надо исправить конечную цифру на 
2 и 3) — (Мр:Иммм.БезЬгагу.пу/агс/ 
Тапзу//задо\1.21р). 


СмгупЫе9А (спаоз_6 Це] 

Я бы хотел подкинуть на обсуждение па- 
ру очень Веанных книг: "Темный эльф” 
Роберта Сальваторе и "Ведьмак" Анд- 
жея Сапковского. На мой личный взгляд 
"Темный эльф" должен, безусловно, за- 
интересовать ЯР@-шников, таких как я и 
многие мои друзья, ведь действие этой и 
еще 2-3 книг из данной серии происходит 
в мире РагдоНеп Веа!т$, в мире кемпа 
Рае | и 1, Вадиг$ Сае Ти 1, Мемепмтег 
Мог: Да, имя главного героя многим по- 
кажется весьма и весьма знакомым. А 
ведь это уже многообещающе. Что же 
насчет второй книги, то тут уже без ком- 
ментариев, ведь каждый настоящий фа- 
нат ВРС и фэнтези в свой жизни должен 
сделать как минимум 3 вещи. Во-первых 
— убить Диабло. Во-вторых — пройти 
Ваюиг$ Сае от корки до корки, и в-тре- 
тьих — прочитать сагу о Ведьмаке. Все 
оставшееся уже на выбор и по жела- 
нию:). 


Рхе: 

Многоуважаемый Никки, идея обмени- 
ваться мнением о прочитанных книгах 
очень хороша, поэтому я хочу всем посо- 
ветовать прочитать книгу Джека Кента. 
“Фредди Крюгер и Железная Леди". Сю- 
жет ее примерно такой: в недалеком бу- 
дущем американский президент, перечи- 
тывая завещанный ему бабушкой днев- 
ник, сталкивается с фактом поругания 
чести любимой бабули не кем иным, как 
беднягой Фредди. Президент, оскорблен- 
ный до глубины души, посылает в про- 
шлое Терминатора (ну прям бушевская 
решительность). Терми очень неудачно 
телепортируется в прошлое — больно 
ушибает голову о крышку канализацион- 
ного люка. В итоге у него "едут" микро- 
схемы. Он переодевается в одежду нахо- 
дившейся на улице проститутки, воору- 
жается в ближайшем магазине игрушек 
убойным пистолетом с присоской и от- 
правляется на поиски Крюгера, которому 
начинают сниться кошмары: девочка с 
глазами цвета крем-брюлле... Книга чи- 
тается на одном дыхании, перечитывает- 
ся и активно рекламируется друзьям. У 
этого автора есть еще шедевр "Шерлок 
Холмс и все-все-все", но ее я не читал. 
Если можешь, помести в "ВР" электрон- 
ный адрес этих книг. 


Увидимся в майском "РЧ"{ 

Несмотря на то, что зима наконец-таки 
сложила с себя полномочия и весна на- 
бирает обороты с каждым днем (что для 
нас значит больше солнечных теплых 
дней), и теперь лежать дома на диване по р. 
вечерам с книжкой не так уютно, как зи- 
мой (конечно — какой дурак будет в та- 
кую погоду дома-то сидеть?!), желаю 
всем не захмелеть от теплого весеннего | 
воздуха и читать хорошие книги. 


> 
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мнение 


Кто в ответе за братьев 
наших меньших” 


Не бойтесь, в этих строчках ни 
слова не будет сказано о мягкий, 
теплых и пушистых (аКа домашние 
животные), а речь пойдет действи- 
тельно о братьях меньших (ведь 
все люди — братья), т.е. о тех, кто 
младше нас. 


Статья родилась из наболевшего и 
не раз виденного (слышанного) в 
клубах: сидит ЭТО — уши только на- 
чинают пробиваться из-под клавиа- 
туры — и исступленно матерится по 
чем свет зря. Гляжу на него и ду- 
маю: откуда же ты такое взялось? 
Да оттуда — рядом сидит не менее 
"культурный" переросток м шпарит 
тем же словесным мусором. Самой 
банальной причиной поругаться на 
весь клуб служит обычный игровой 
исход для всех любителей шутеров 
— тебя превратили во фраг. 

Часто юные геймеры идут в клуб не 
только, чтобы проявить себя в качест- 
ве игрока, но и чтобы (есть же такие!) 
“обновить лексикон" и, в конце кон- 
цов, почувствовать себя большими 
("Тебе сколько лет?“ — "11. Будет. 
Скоро. Через год и девять месяцев."). 
Да и вклубе ты обезличен, да сразу и 
не понять: откуда и кто ругнулся. 

В каждом заведении, гордо нося- 
щем звание "компьютерный клуб", к 
этому относятся по-разному. В од- 
них "усталым" админам почти напле- 
вать и они делают замечания сов- 
сем уж потерявшим контроль над со- 
бой посетителям, и то на ближайших 
от них компьютерах. В других на 
входе висит объявление, что за мат 
снимается часть игрового времени 
— без обсуждения, ибо админ в клу- 
бе царь и бог. В третьих, которые по- 
меньше, создана атмосфера, когда 
матерится и не хочется. Не принято, 
что пи... Одних можно поздравить, 
другим — посочувствовать. И я 
охотно соглашусь: каждый взрослый 
человек должен выбирать сам, как 
ему говорить и какие слова исполь- 
зовать для выражения эмоций. Вот 
только вы уже осознаете, что мат — 
это плохо, а в 8-10 лет постоянное 
восприятие закрепляет его как нор- 
му. И тут уже ничего не попишець... 

Жаль только, что вопросом мата 
все "культурные" проблемы не огра- 
ничиваются. Заплеванное крыльцо 
— это еще один атрибут почти каждо- 
го клуба. И здесь уже не помогают 
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никакие объявления и угрозы: вышел 
за дверь — и власть администратора 
кончилась, т.е. пал последний сдер- 
живающий фактор. И если физиоло- 
гическую потребность курильщика 
еще можно объяснить, то такое на- 
плевательское (в прямом смысле 
этого слова) отношение тех, кто "метр 
с кепкой. в прыжке", вообще трудно 
понять. Может, просто постоять ря- 
дом со старшими "товарищами" и по- 
слушать их небылицы (типа: "захожу 
туда и сразу ему в голову, а они лома- 
ки...") — ни с чем несравнимое "удо- 
вольствие"? И возражений по поводу 
обмена "боевым опытом" не прини- 
маю: боевой опыт — это не буря эмо- 
ций после игры, а детальный разбор 
ситуации, просмотр демок, анализ 
своих ошибок и учет в последующем 
сделанных выводов. Поэтому лучше 
уж стойте за спинами "реальных" иг- 
роков (что некоторых жутко раздра- 
жает, а в большинстве клубов пресле- 
дуется), чем на крыльце, смотря в рот 
очередному "отцу"и думая, что пости- 
гаете тайные знания. В общем, поду- 
майте об этом. 

И напоследок я упомяну лишь од- 
но маленькое "бескультурье", кото- 
рое встречалось всем: во время иг- 
ры кто-то начинает менять твое имя 
на менее благозвучное или уж сов- 
сем унижающее. Обычно это делают 
те, кого игровая общественность на- 
зывает "ламерами". Причем вполне 
заслуженно. Отследить таких "гра- 
мотеев" можно, и пару оригиналь- 
ных решений я приведу в ближай- 
шем номере. Но сама собой пробле- 
ма от этого не решится. И если в 
конкретном случае, зная, кто это де- 
лает, можно как минимум сделать то 
же самое, то, в общем, вопрос "ла- 
мерского самолюбия" остается на 
совести их самих. 

Вот и все. Мое личное мнение тако- 
во: геймерская культура, как и обще- 
человеческая, формируется не в клу- 
бах, а лишь проявляется там. Но но- 
вое поколение игроков, которое ак- 
тивно дышит нам в спину, свою карь- 
еру в большом киберспорте начинает 
(в 7-8 лет) именно из клубов, и из 
клубной жизни набирается культуры 
поведения в игре и после. Давайте 
хоть в этом им поспособствуем... 


Аюпе Са! 
аюпеса! сз@гатЫег.ги 


Е арантия до 3-х лет \ 
В комплект каждого 
компьютера входит: &. 
256008, НОО 40СЬ, 
СеРогсе4 64МЬ,$8, — 
Еаа, СО-Вот, мышь. 


ТезЕ-Ог/иуи 


Пришел Увидел 
Оценил... 


Вы можете ПРЯМО У НАС 


Евы БоЪЕ ау ОГ огисгелитисти 


Более 60-ти 
современных компьютеров. 
Три зала. 

Система клубных карт. 
Скидки постоянным клиентам. 
Приятная клубная атмосфера. 


Выделенные серверы: 
Соищег-5в ке СюораЮрегавйоп 
ВаШе-пеЁ 
Серверы: 

ПуаБю И Загсгай ВМ! УМм/агсгай Ш 
Рейтинговые системы. 
Награждения. 


Проезд: 
тр.5 ‚20; авт. 85, 102, 3, За 
от ж.д. вокзапа до ост. "Денисовская". 
Адрес: Полевая, 28. 
Работаем круглосуточно. 


Интернет я магазин 
ААедхиа Крафт 


М\УУМ/.МЕСАСКАРТ.$ НОР. бу 


СО ВОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аидю МР3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Рвауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


Из коллекции шуток _ 
и забавных высказываний 


® "ушел‘на почту за-мылом" 
® "Богу нас один. Провайдеры раз- 
ные." 

® Уральский `Оптико-Механический 
завод разработал новую опто-ме- 
ханическую "мышку".-Она позвопя- 
ет навести курсор на цель с рассто- 
яния 10-12 км. 

® Прошел тест на О. — результат 
отрицательный... _ 

Ф...Не говорите программисту: "За- 
ходи, гостем будешь”, 


ратором или, в: крайнем. спучае, 
пользователем... | . 

® В любом из нас спиг гений. И с 
каждым днем все крепче... 


® Хорошо смеется тот, кто стреляет 
первым. 

® Хорошо то, что хорошо качается 
(главный принцип Интернета). 

® Модет пооипа! Са! Бу мосе? 
® Не все то М/пдом; что висит. 


чем понял, что это’не‘квест: 
® ОООМ2: Убивай всех подряд, 


® Компьютеры, конечно, делают 
ошибки, но зато депают их очень 


аккуратно и быстро. 
®...иламер с виндой — онтоже яв- 


® Искусственный интеллект ничто 


по сравнению с натуральной гпупо- 
стью. ыы 
® Аппетит приходит во-времяеигры! 


неруМчет.рр.пиойсте поте. рир 


зачем, вы, страйкеры, 
халяву любите? 


Да простят меня отцы Соитег- 
ЭКе'а, ибо эта статья посвящает- 
ся не им, а овцам заблудшим, счи- 
тающим, что нет чита лучше, чем 
НеадЗПо! Бемх, а режим Со4 про- 
рок его. Аминь. 


Сесть за написание этой статьи за- 
ставило очередное письмо, которое 
пришло в редакцию: "Есть ли код, 
чтобы стрелять хэд-шотами? И если 
есть, то напишите его, пожалуй- 
ста...”. 

При виде такого напрашивается 
вопрос: а зачем тебе это? Играть 
дома с ботами? Так на то они и бо- 
ты, чтобы учиться не стоять на ме- 
сте, стрелять только в голову, пра- 
вильно занимать позицию на кар- 
те. В конце концов, они не крикнут 
тебе через весь зал: "Ломак!!", 
"Мясо...". В свое время каждый на- 
чинал карьеру контер-страйкера с 
прохождения тренировки и игры с 
ботами. 

Но, допустим, скачал (нашел/одол- 
жил) ты этот самый НеадЗВо Бемх 
и что дальше? 

В клуб с собой вряд ли возьмешь 
(возможность пользоваться диско- 
водом есть не везде), по Интернету 
с друзьями (а читеры — то есть ты 
— нам не друзья) не поиграешь: 
каждый себя уважающий сервер 
имеет полный набор античитерских 
программ и регулярно их обновля- 
ет. 

Поприкалываться? Так ведь 
Неадбпо: Оемх не исправляет глав- 
ный недостаток ламера — кривые 
руки. 

Все равно ты будешь стрелять 
плохо и хуже всего, что хорошо стре- 
лять уже никогда не научишься. 


Компьютерный клуб 
Соитщег-5тКе 1.4 
Загсгай 1.09 
Магсгай Ш 
@иаке Ш 
СТА Ш 


75 компьютеров. 


Я сам, например, с удовольстви- 
ем устанавливаю разные скрипты и 
читы. И все для того, чтобы посмот- 
реть, как это работает, и что реаль- 
но изменилось в игре. Затем я с не 
меньшим удовольствием их оттуда 
удаляю и сажусь гонять ботов или 
иду в клуб. 

Лично мой интерес продиктован 
тем, каким путем создатель нового 
скрипта подошел к решению пробле- 
мы. (А "проблем" море: например, 
здоровье уменьшается, когда по те- 
бе стреляют. Раз так, то давайте на- 
пишем чит, который даст бесконеч- 
ное здоровье. Ура!:)) 

Согласен, что где-то есть клубы с 
доступным дисководом и не каждый 
чит обнаруживается (поначалу) со- 
ответствующими программами, но 
спросите "пап" игры — и они ответят 
вам, что учиться играть лучше на де- 
фолтных настройках, чем потом, са- 
дясь за новый комп, пенять: мол, нет 
ТОГО ИЛИ ЭТОГО. 

Ко всему вышесказанному подво- 
жу итоги: использование разного ро- 
да читов, скриптов и других "вредо- 
носных" программ {прямо как виру- 
сы:)) лишает игру смысла и того, за 
что ее мы любим: адреналина, реа- 
листичности и динамизма. Поэтому 
вспомним слова вечно живого де- 
душки Ленина: "Учиться, учиться и 
еще раз учиться...". Пусть даже и 
стрелять, и то искусство. 

Р.5. Проблема “читерства" явля- 
ется головной болью всего игрового 
Интернета. Дабы ее не преумно- 
жать, мы постараемся не рассмат- 
ривать читы в сетевых играх. 


Аюпе Са! 
аюпеса\ сз@гатЫег.ги 


УТЕГСОМЕТО НЕМ. 
Зирег Мр зал - Р4, 19``. 


огромное количество игр. . —_ 
Продвинутые и вежливые админы. 


Т.271-99-82 


Пр.Газеты Правда,25 (кинотеатр Берестье) 
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МОЦЗЕЗРОЕТ { и 


оным 1 ви. 
С Аа 


Рад сообщить нашим читателям, 
что Киберспортивный ‚портал 
мулм.Моизезроп. пе! при ‘под- 
держке РОО “Федерация `Ком- 
пьютерного Спорта” Беларуси` и 
Интернет-провайдера “Айчына” 
проведет Первый „Белорусский 
Онлайн-Турнир по \Уагсгай 3. 
Турнир будет проводиться на 
серверах Интернет-провайдера 
НАйчына, которая предоставит 
свои мощности для данного ме- 
роприятия. Игры будут проходить 
на серверах проекта "ВаШехопе" 
(ПЕру/рашехопе.аспупа.сопу/), 


который является. дочерним про- 
ектом Интернет-провайдера Ай- 
чына. 


ПРАВИЛА ЧЕМПИОНАТА: 

1. Версия игры; последняя за 3 
дня до проведения турнира. 

2, Схема соревнований: № Чои- 
Бе ееттавоп. Каждый матч до 
одной победы. 

3. Игровые настройки: 

— Сотрейюп Моде: Ме Мар 
Зейпа 
— Васе заесйоп: Етее 


по 


— Сате Зреед: Рае 

— Карты: 60% Тетре, Егозаье, 
Зсогспед Вазт, едепд5, Спой 
\\/оов, Ршпадег Ые, Тгапдий Ра!И$. 

Карты выбираются вычеркива- 
нием. Очередность вычеркивания 
определяется жребием. _ 

4. Регистрация: с 7 по 11 апреля 
адресу агспапдектоизе 
эроп.пе. 

Необходимо: Имя и фамилия по 
паспорту, ник, а также: список за- 
слуг для посева игроков в сетке. 

5. Дополнительно: запрещается 
использовать недоработки игрово- 
го ПО. В случае обнаружения но- 
вых недоработок в ходе игры судь- 
ей может быть назначена переиг- 
ровка. 


Более подробная информация 
об аккредитованных клубах и о 
призах появится в самое ближай- 
щее время на официальной стра- 
ничке турнира, а также в новост- 
ной ленте  портапа — мм\. 
Моизеброй.пе. Также турнир 
имеет свою собуственную стра- 
ничку в интеренете, которую мож- 
но найти по адресу — ИИруУАмаг- 
сгаН.аюпупа.сот. Следите за об- 
новлениями! 


Бурдыко Алексей, 
Кпез@тоизезрой. пе! 


-380- Проверить, Протестировать * Для 
Любую конфигурацию Профессионалов = 
п 700 В современных играх Репйит 4 1 700: и евро 
т Программах и приложениях -482- поинержка. Е Вет 5рог в 
> 9 


Любое изменение конфигурации, большой выбор... 38% 


виртуальные радости 


№4, апрель, 2003 год 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


«ВР. ПАР 


_ ИТОГИ МАРТА 


‚игра 


„Соттапа&Сопвиег: Вепега$ 
8 Космические Рейнджеры 
г, \М/агсгай 11: Веюп о Спаоз 


м: СгапЧ Твей Ащо 3 
в. ИЛ 2 - Штурмовик 


„Мава: Тне САу ОРЕо$ Неауеп 


„Мах Раупе 


пгеа! Тоипатеге 2003 


„Могомипа 


„№ е9 Рог Зреед: Но! Ризий 2 
пиеа! 2: Те Амакеппо 
ыы Смавоп |1! + ОмИхавоп 11; 


.Оъарез 2: аж Ргорпесу 


вЫ НРА Зоссег 2003 
ой Меуепмтег М9Н$ 
„Код Доступа: Рай 


„Зейоиз Зат: Тйе Зесопд Епсоимег 
„Аемт То Сазе М/оКепчет 

‚не Меда! ОГНопог; АШед Аззаий + Меда! 
О! Нопог АШед Аззаий: Зреатеач 


„Негоез о Ма! & Мадю 4 


„Эритег Се! 
„бон |! 


прозе Сгеа\игез 


„Неай$ о1гоп 

....АдцаМох 2 
„Вайефиго 
Стот 


Е „Аг ЭШКе ЗО: Орегайоп \М.А.Т 
Всего проголосовало 663 человек 


продаю 
® Лицензионные СО-диски с играми, обу- 
чающие программы, музыкальные СО, ви- 
о се новое. Очень дешево. — 
053271 после 17-00, Антон 
® Компьютерную мышь с колесиком, фир- 
мы А4 Тесп, новая за 7 уе. И Звонить 
после 16.00, звать Егора. — 2062574 
® Монитор ОЕЦ. 016. я Тилйгоп 13 и 21 
дюйм, лазерная пушка, 1 год гарантии, не- 
дорого. — оО 
® СО с ирами, МР3З, видео, фильмы. Все 
б/у в отличном состоянии. А Е коды, 
прохождения, программы, демки. Звонить 
поле 1800. Спросить Ивана. — 2880230 
® Диски к Р5опе: Теккеп 2+3; 
ТопуНамкРгоЗКаег 4; Везщещем 3; 
Мон:ОпдегСгоипо; Маггопе 2100; НЕА — 03: 
4х4 УМопОТторву — по 3500 р.; МетогуСаг9 
— 5000 р.; все — 28000 В 2473332, Ваня 
® Продаю диски для РаучЧавоп (разные, 
звонить и спрашивать, какие надо) от 3000 
до 4000 руб. Звонить все дни, кроме суббо- 
ты, воскресенья, понедельника с 14.00 до 


17.30, позвать Диму. — 2362729 
® Раубают (7 модель}, 2 джойстика, 1 
тегпогу сага, 12 дисков. Все б/у. В хоро- 


шем состоянии. — 2744343, звать Леонида 
® р диокассеты: ООТ (все), Алиса 
{все т Калинов мост, Аквариум 
—С : Легенды русского рока (5 шт.) 
Фестиваль лен.Рок клуба; (кассеты по 1 
тыс.руб.). — 2168335, спросить Ивана 

® Видео: Васк Заббай, Алиса, ООТ, Кали- 
нов Мост. Книга "Константин Кинчев”, 
"ФОТ". Ноты Аего лайв, Автограф Пита Пав- 
лова (М.В.М.). Только это! Кассеты от 10 шт. 
Срочно! — 2168335, спросить Ивана 

® Доклады, рефераты на любую тему. Ком- 
пыютерное оформление. Быстро. Качест- 
венно. Дешево Е мы ценим 
ваше время! — 2168335, спросить Ивана 
(после 15.00) Е 

® Продаю приставку Н®. Немного б/у. С 10 
картриджами. 35 у.е. Позвать Олега. Не за- 
будьте набрать код города Орша: — 65576, 
Витебская обл., г.Орша, ул.Воз-ан-Влен, 7- 
76, Олег, @/аай-кпо/@ 

® Продам системный блок от приставки 
беда Еф Оле + в и- 
джа, все б/у. Цена р.— 25, Костя 
® Игровая приставка 5еда Огеатсая, 2-а 
джойстика, виб; т гр памяти, 15 дис- 
о те {01512)22922 АЕ Ви 
® рауег п ывает р 
их у О МРЗ-4ВО битрайт 
32-320 код, держка УВВ, 3З-тэгов, эква- 
лайзер, много других И. Разумная 


цена. Звонить после 20.00. Сергей. — 

р а, 

® "Расп и {©х6.:] ‚ любые иг- 

ры 2 и ЭНРОГ] МРЗ, музыка, видео, 
РЕСА4 энциклопедии. Недорого. Звонить 


после 20.00. — 2102919, Сергей 
® АМоп ХР / 256 ООВ / НОО Ватасида 80СЬ 
т Зиб-М/оогег / орёса! позе 
неси МХ 300. Изм.кон. — 2887397 
® Продаю а игры: СТА 3; 
М№еуегилтег МОРЗЕ М ‚ МВА 2003; 
02/03; 200 ТУСООМ, Зош геамег 2 и 
ее иски по 2000 руб., могу записать на 
СО-В, СО-В\, „СО=Ваттет, Зрще 
Огмег. Звонить с 15.00 до 22.00. — 2247007 
® АМО Кб-2-450 / 128 НОО 8,466 / 
ТМТ2 З2МЬ / СО- о {ЕО уК/т 
/ р — 2227483, 8(029]7512597 
® Диски компьютерные с различными игра- 
ми, фильмами и др. Большой выбор. Спи- 
сок через_ е-та: — сагес@тай.ги, 
8(029]7520679 
® СО ВУ Теас 40 12 48 — новый, 1 месяц 
б/у, на гарантии — 85 у.е. МВ АВН-$07 533 
Зосен-478+СРУ име! Репвит 4 
1400МН2+Сооег+00В 256 ВОХ. Все на 
ирменной гарантии — 270 у.е. — 2389047, 
ександр (после 16.00 
® Газеты ВР"С 2 помарт 2003г. 12 
шт. за 6000 руб. в ке. — 2637390, Игорь 
® Зопу Рау(айоп — 10м., 2 виброджойсти- 
ка, 2 карты памяти, 50 дисков, подставка 
для дисков, батедиги 8, сохранена короб- 
ка, дополнительный переходник для всех 
а со уе. — 21 о. 
® налы: "Страна игр”, "Игромания". — 
т, 53 . . 
® Книгу-самоучитель по \ММпбомз ХР 
Ргое5$юпа! тЫ Звонить с 9.00 до 
13.00 или с 17.00 до 20.00. — 2836181 
® Компьютер: а т о ком- 
плект с монитором года. Недорого 
продам. — НЫ (с 800 оо И 
® Принтер струйный Сапоп В.С-150 + 


ка! + чернила, 32 уе., торг. — 
ВВ Станибаы ы а 


® СО сирами: №Еб-5, БРАТ-2, Еающ — 2, 
Эет ЭПОК 2, Уличные гонки (2500 9) 
Журналы СатеЕХЕ (№2-З3А 2001) и 


Итоги мартовского "ВР"-Парада перед 
вашими глазами. Что хочется отме- 
тить в первую очередь? А хочется от- 
метить, товарищи, похоже, новые се- 
ансы накруток. Это уже начинает на- 
доедать. Пока мы в этом не уверены 
на 100%, поэтому не будем "замора- 
живать" игры, но разбираться — бу- 
дем. И следующий "ВР"-Парад будет 
либо без накруток, либо его не будет 
вовсе:-Е-. Ладно, вернемся к десятке. 


АД 


На первом месте уж очень сомнитель- 
ным образом объявился С&С: Сепегаз 
(1), а великолепные Космические рейн- 
джеры (2) обосновались на втором. Если 
это и не честно, то у накрутчика хороший 
вкус, однозначно;). Старичка У/агсгай Ш 


(3) спихнули на почетное третье место, 
на четвертое откатился СТА 3 (4), а с 
седьмого на пятое поднялся Ил-2 Штур- 
мовик + адЗ-оп (5). Майа (6) бессмертна 
и непоколебима на шестом месте, а Мах 
Раупе (7), увы, потихоньку скатывается 
вниз... Резко теряет популярность Упгеа! 
Тоитатей! 2003 (8) и упорно не хочет 
соскальзывать вниз Мопомлпа (9). С од- 
ним голосом отрыва от ролевого шедев- 
ра замыкает десятку №ееа Рог Зреед: 
Но: Риз 2 (10). Шустро карабкается 
вверх Эрйлег Се! (23), а Цпгеа! 2: Тпе 
Амакепто (11) просто пулей взлетает. 
Что же произойдет в нашем хит-параде в 
этом месяце? Это зависит только от вас, 
уважаемые читатели! 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@тскку.сот) 


Медабате (№6, 2001), а также Хакер (1500 
р. — 2391046, Сашу (с 18.00 до 23:00) 
® Диски с софтом, играми, музыкой. Могу 


нарезать на свои болванки. Найти в И-нете. 2745060 (после 19.00) спросить Сашу луцка. Хочу также передать привет ЭЮогу 
— 2631343, Игор ® Внимание Бобруйским м! Проведи- и Вотбептап'у! Кстати, Вотбегтал, при- 
® Видеокарту Нма Т\Т2 16МЬ видео, СО с  тедостойный чемппо ФЗДЛ! Поможем чем глашаю на дуэль в “Козаки” в клубе 


играми и п мами. Поколение Сафо сможем. Р.5. Ориону, Планете 
О, СТА ри и 2, 3, Магстай о 
‚ Черви` против свиней, М(апога 3, Ипа! 
ра Се Е $ 2002 ХР. Все по 
Ре ХР-1700 / 256 / 40 и Е /С0-52х 
[6 /т- 291 уе. — 2428774, Юрий 
Ш т и б/у 1 год, с ра 
ч/б картриджем — 25 икартридж Сапоп ВС- 
2 в упаковке — 15. — В 
® Приставка беда ОгеатСаз! 28 дисков, 
карта памяти 4 МБ, 2 джойстика, 2 катало- 
га, хорошее состояние. Цена, 150 уе. Торг. 
— 8(01792)58642 : 
® Продам ВР №11 (2002.), имеется не- 


Ти.Ражап 


кации осталось прежним. — Тг.Рагкап 
сле 17. 


31, Апоп1тр. 


Сколько ‚ по 300 руб. Идеальное состо- Буду очень благодарен тем, кто откликнет- 
яние. — 2077359 Женя ся на мою просьбу. Заранее благодарен. — 
те 93, в ? от 

ю ® Перепи ки, по Ту. за . 

® МВ.МА-МУРЗ+СРО-КВ-2-380 ы —50 3-х от 683 , и Иа > 
00-2.165— —е® Н!! Братья по оружию! Клан [Зиб К] — 


р. \С-Зааце 4 -16— 10 ПВА Н 
5 И БП 5. — 260241 

® Б// НОО 1-6066 / СРУ+МВ (501, Зоске! 

370} / ВАМ 128-512МЬ / УС Ама ТАП2, 


СеРогсе? МХ400, СЕ4 МХ440; ТИатит / СО- ОЕМЦ$иск-4емег). СШ 189! — ВЕОМИОЕЕ е 

Вот, Е00. — 8(029}6217525 ® Почему [аттегы всегда так хитро Е ® Всем геймерам г.Слуцка огромный При- 
® Любые номера "ВР", любые ломаные писываются? Например: @@@“*[ И вег! Особенно: ВееРу, Земку, Ротигу и 
приставки, приму в дар. — 2024716 {с 18.00 НФСКЕН””@@. Может, это красиво? Я, моему клану _=ЗпР=_, в котором играют са- 
до 19.00). Ах он аскег, вызываю на дуэль 0.-Н@СКЕН'а в мые класные игроки: А также всем фанатам 
® РИ Р” № 10 (2002 г.). — "Руслан - 1”, за право носить ПКК, МагСгай 3. И в том числе, Ц@утегат: 
8(029)7549695 ® Привет всем, кто любит играть "Рац", НаеБ’у, Камату, Недет'у, Еадру, Оел‘у, 
® Комп. до 200 уе. с монитором. Звонить — РаЮШ 2”, "Меч и магия 6, 8". Пишите мнена  БемРу. И родному клубу "Арена". 


вечером. — 2417916, 


® Куплю диски от нала "И ания" 
06/2003 и 0265/00 В хо и со- 
стоянии за 5000 руб. — 2240352 (после 
14.00}, Максим 

® Журналы: "Игромания" 3{2002} и 1{2003} 
обязательно с диском, а также диск от жур- 
нала "Лучшие компьютерные игры” за 


по 03 на профессиональном 


нок, Н 


02(2003). А также любые другие и ® Все, кто хочет узнать много кодов и р“: 
нии” по цене 2000 р — 2012927 колов в СТАЗи и — пишите. От- 
® НОО 540МЬ -— 606 / МВ+СРИ (Репёит2, вет— 100%. — 211400 г.Полоцк, ул.Гагари- 


3 Саегог), ВАМ 128-512МЬРС 133 / УС Вма 


МТ2, СЕЗ МХ400, СЕД МХА40 / ТУ4ипег/ ® Здорово Рейх, думаешь ты крутой ® Привет Мстиславлы реет любители 
СО-ВОМ, Е00 И или компьютер це- На№ер. риходи в №х, быстро обломаю. — УагСтай’а, ММагСга ' а, Слабо Ни СТА 3! Осо- 
ликом. — 8(029)6217525 — 2отбе (5). р бенный привет $@0’у и Е Привет клу- 
® Мыши, клавиатуры (новые). — 2835539 {с  ® Передаю плазменный привет комп.клубу бу "Мах"! Привет клану "Буки — МоВби 
14.00 до 21.00}, Ваня ЗОВН г. о. Особенный привет адми- ® Привет всем геймерам СШ № 60 9 °Б” 
® Газеты "ВР” №1-12 (2000г.), №1-7 нам клуба САСЕ: 4478, 006, Оюпюи,  классаг.Минска. Особенно большой привет 
(2001г.). — 8{0152)967481 О 46 ренийе. Хочу вызвать на дуэль другого \МагсгаНеру Року и Соимег-Зике’ру 


® Любые з/ч к комп., МВ Зопка за право носить ник [307%]. 
ЯММ 4, ОММ 4-8МЬ. СО-Воп 8х нераб. и 
2. Можно в нераб.сост. Приму в дар. — } а 
2077359, Женя т Особый п 
® Любые номера "ВР”, в любом состоянии, @Еого, ГВ. 

приму в дар. — 2077359 Женя Часк — ты ломо. — Х-тап 

® ОММ 8-16МЬ, приму в дар. — 2077359  ® Подключение к Интернет, 
Женя блем с выездом, запись на НОО, СОВЛ 


ивет: ЧАУю, 


8, 2000 


меняю 
® Приставку Зеса_ОС (30 дисков, карта па- мощь. — 8{029}6701120, 24011 


мяти 4 МБ, 2 джойстика, 2 каталога + под- 


ставка для 20 дисков) в очень хорошем со- ши. Помогу, но для всех. 


стоянии, меняю на системный блок Ап конверт с о/а. — 223310 г.Березино, 1 ъые 
1100 ХФ] 128 МО ВАМ 20 СЫ 62 6А МО) перЛесной, 9% Мвша ТН РЕ Ай, 
$0ип0/ ГОБ/ АТХ. — 2454316 после 15-00, ® Поздравляю команду г.Мстиславля — | 
спросить Ле: *5.КИ", занявшую 4-е место в г.Кричеве по | 
Е вет а ЕЕ ы О турнир и ее Который прошел 2 1, 
ну. На диск ипс®х4, Могомлпа, марта года. Желаю успехов в даль- 5 
еуептей М9Т5. — 2658923 р турнирах. От ие клана Кго5'@. | проживающий по адресу 
® Поменяю диски Мадс и Махпеп или ® Окажу помощь в оптимизации вашего Г 
ЗедабТ на диск СТАЗ. — 2658923 компьютера: устранение проблем, увеличе- | 
® 5опу Рау айоп на 5еда Огеатсаз! (с дис- ние быстродействия, улучшение конфигу- 1тел. ( 
ками, картой памяти, со всем для Интерне- рации аппаратуры и программ. Професси- 1 
И вони ее т т Р.5. Я И 504 | 
0я 501 {абоп с „2кп., 2 джой- ® Ищу любителей поиграть в ИЛ-2 по сети. 
стука. 1553 Вю. 255 поем ПО] [||| || | | | 
® еда ОгеатСа${ р дисков, карта памяти  ® Контрольные, курсовые по программиро- | 
4МЬ, 2 джойстика, 2 каталога, переходникк ванию. Распечатка, сканирование. — | 
ЕР трз, фильмы, лучшие 2229756 | 
о еняю на 15” или 17” монитор. — ® Как в Маба вводить коды, и какие, — | 
8(01792)58642 Е 1 
® ВР № 11-2002г. На ВР" 99-2001г.г. ии ® Вопрос — Ответ. Напишите коды к игре - 
“КГ” 95-98 г.г. — 2077359 Женя СпуегВакег$ ит Олбуто. — | 
Гродно. ул. ДГороденского, 2-20 1 

разное ® Интернет — поиск информации, могу на- | 
® Огромный привет клану 545-22 и всем резать на свои и любой софт, игры, 1 
геймерам СШ №4 Е а особенно музыку. — 2631343, Игорь 1 
Амайагу, Оттоп’у, Аех’у, бийку. готЬые($}. —® Ади клуба МАСМОС из города Борисо- 1 
® Студент примет в подарок компьютер лю- ва (бтаК), поставь, пожалуйста, игрушку | 
бой конфигурации для себя. —  Итроззые Сгеашгез (: уж, очень хочется по- 1 
8(0232)53087, спросить Виктора ХИМИЧИТЬ}! Плазменный привет | 
® Компьютерные СО-Вот диски и фильмы м С@лу, №юФу, ЗРЕСТЕРу.  — 
на ОУ, большой выбор, доставка по горо- КНБЫК 


Барановичи, подробности на: —  ® Привет всем! Ко 
Я м 

® Юный хакер примет в подарок компьютер 
(любой). Буду рад такому подарку ко "Дню 
варенья” и не очень, очень, очень благо- 
дарен. —- 8(0 О, Леха 


® У меня к вам вопрос: Как в 


® Наш клан ищет достойного противника в 
С$. Если вам меньше 14 лет и вы прожива- 
ете_ в м-не Малиновка, то звоните. — 


Орбите и 
Паутине на заметку. — 5 ИЗИИВО, 
® Внимание!!! Бобруйский ФЗ, клан Вю 


Эюпе 2 дополнился новыми игроками, и 
был переименован а Тпфипа!. Место дисло- 


® Приму компьютер в подарок. Звонить по- 
ЧО, Дима, 244047 

® Читатели "ВР", давайте обмениваться ко- 

дами. Р.5. Мутант, согласись, Стругацкие — 


классные писатели. Не так ли? — Гроднен- и 
ская обл., г.п.Кореличи, ул.Советская, 21- 


® Примув ар приставку Сегу (любую). 
ла 


ЭЮН ипа Кгай — был, есть и еще до-о-олго 
будет лучшим в У/агсгай-\Мопо! Кто не со- 
гласен — мыслите: — дем гпил@гатЫЬегги. =Вийеад’у= 


е-глай: — Сгап гагтЫег.ги, Сгаппу 
® Н клану ат и игроку 
томОВЕтего. Кто-нибудь делает мувики 
не? Есть 
спро$. Пишите на мыло. — сои@тай. пи, 


Аве 
и музыка, софт. Оцифровка пласти- 
р и распечатка текстов. — 2220788 


на, 3-61, Диме или ОМАВ2З@уапбех.ги 


® Клан ‘огеуег — Боги и отцы. А клан [М] 
— мясные ломаки. 7:2 и 10:2 — м как 
ЕУС 


и клубу п@х.Ва 
шение 


игры, фильмы, софт, установка и настройка 
р а о ХР зытиеруна го 


не жалко, про 
коды для Сомегошке и СТА 3. С 
Минск, ул.Кнорина, 11-117, и (У 
дег-ике 


сделать конфиг? Мне говорили, что его на- 
до создавать в блокноте, но я не могу най- 


АНЕКДОТЫ 


К хакеру подходит ламер, протяги- 
вает исходник своей неработаю- 
щей программы и спрашивает: 
— Где уменя ошибка? 
— В ДНК! 

жи 
"МЛпдом/5" — это слово из диалек- 
та Апачей. В переводе означает 
“Белый человек, глядящий через 
стеклянный экран на песочные ча- 
сы." 

= 
Беседуют два программера: 
— Блин, вчера моя жена мне по- 
звонила, а модем трубку снял... 


— Да болтали полтора часа... 


Сидят два программиста в кафе. 
Мимо валит телка. 

— Классные у нее ргореез, — го- 
ворит один. 

— Вчера проверял... Все геад опу, 
— сгрустью отвечает другой. 


Прислал Саврас Александр 


Юзер: — Поставь-ка новые драй- 
веры видеокарточки. 
\Мпаомз: — А диск есть? 


Юзер: — Есть. 
М/Лпдомз: — А что сказать надо? 
Юзер: — Ок". 


МИпдом: — Фигтебе, а не ОК". Не 
могу найти необходимые файлы! 
Юзер: — Так вот же они! 
\ММАпдомз: — Где?! 

Юзер: — Да на диске! 

ММпдомз: — На каком? 

Юзер: — На ВА. 

МИпдом:з: — Нет такого диска. 
Юзер: — А почему под ВО$"ом 
есть?! 


ти этот блокнот. — ***ОЕ№** 


по цене 2600 руб. за 1 СО! 
— и е-таома(авл.Бу 


итые клавы, мыши и колонки, 


— 2077359 (обязательно спросить Женю) 


СапфаГу, Кисе, Риде’у и ЗН 
рать в Маг 3). 


Е 
привет ВГГу, 
теру АЕХуу от геройщика РА: 


УНиМ, о т №у-, 


® Пе. 

[ра также всем Рапа!атз Сопй 
му клану СОбр”САСЕ 
Ранопи, Ваеху, 
Кере, Раами, Гуго от (М Зопю. 
® Привет ЗКИ\у и 9"А 


иредакции "ВР"! — ВОЗНА аКа 


Рапап’у от Аеха. Р.5: Равап, желаю быст- 


а выздоровления твоего компа. 
Фе 


вал лавры АМ 


От-"Маск ангелочек 


® Хочешь заработать на компьютер — пы 
т 


® Привет всем фанатам ”Козаки”, "Негоез 


® Е 5-10 игровых т 


® Приму в дар старые или п е дис- 
о ее №05 


540М6 проблемн., СО-Вот 8х, можно не- 
реб. корпус АТ / АГХ поцарапанный и нера- 
ий, МВ+СРИ 486. Заранее благодарен. 


® и Всем хакерам и хакершам Минска 
рановичей. Огромный т ЗвуТу, 
‘у (учись иг- 


® Привет всем геймерам Беларуси, а также 

егоез !!. Огромный 

АЕ варкраф- 
а. 


®. ОА Выйдет вторая часть мафии. — 
® Привет всем, ‘кому р С5, фанам 


Р. особенно ви 8 


Мю привет компьютерному клубу 
инаше- 
САСЕ, УАТВ, Ратовали, 
Оюпби, Маббоди, Мале, 


классу СШ № 11 

г.Минска. Большой привет клубу "Бастилия" 

иика Бохан 

® Передаю огромный привет всем фанатам 

Огеатсазга, а также особый привет моему 

У о {2099е №) из Витебска, от 
а 


привет всем геймерам нашей 
7 великой республики. а а: 
ЗМ/Мтах-у ( на Кей-у, 2-Рле-у, 
МНИЕ 0 т к АЦТЕИ$. — Разда- 
р РОО 
— © Большой и толстый ”салют” Вове 
(РНАВАОМ) и Лехе (Эпдег) из Баранкови- 
чей! Почаще заходите на ко е!:) — 


МАпаомз: — Не мои проблемы. 
Юзер: — А как же мне драйверы 
поставить? 

МАпаом/з: — А зачем тебе драйве- 
ры? У тебя видеокарточки-то нет. 
Юзер: — Не может быть! 
\МАпбом: — Точно тебе говорю. 
Юзер: — А аудио есть? 

МАпЧом:$: — И аудио нет. 

Юзер: — А что есть? 

Мипаомз: — Джойстик есть. 

Юзер: — Отродясь не было... 
МЛидом/з: — Мне виднее. 

Юзер: — Надо же, а я его покупать 
собрался. 

\МАпдом: — Вот видишь! Что бы ты 
без меня делал? 


гы 


Вопрос: Как взломать банкомат? 

Ответ: Берете кувалду, ноутбук, 
подходите к банкомату, разбивае- 
те его кувалдой и забираете день- 


ги. 
Вопрос: А зачем ноутбук? 

Ответ: А какой ты нафиг хакер без 
ноутбука? 


Приходит программист к окуписту. 
Тот его усаживает напротив 
таблицы, берет указку: 

— Читайте! 

— "БНОПНЯ"... Доктор, у вас что- 
то не то с кодировкой! 


Прислал райК ап Юрьв 
яя 


— Алло! Техотдел? Что-то с про- 
граммой! Курсор мышки не двига- 
ется! 

— Да при чем тут программа? Это 
с железом проблема! Умерла твоя 
мышы 

— С каким еще железом?! Она 
пластмассовая... 


их 


® Передаю привет иаке’рам клуба ”Рус- 
лан”, в частности <ой>есогез’у, сёп’у, Васк- 
егу и самому ворчливому админу - 
>Юре=)ПР.5. с3:01тюп, — я тебя рано или 
поздно выиграю. — ака КиСА. я 
®Передаю ее геймерам г.Бобруйска! В 
частности: п’у, Ноу, ПЕ. Вмегу, 
Эпабомгу, а также клану В-1. Огромный 
привет Е "Опоп” и особенно Валере. 
ривет "ВР" Р.5. Н-1, меня к себе возьме- 
те? — Моэкт 
® Привет всем Сизке’рам г.Минска. В осо- 
бенности а4.зо\Гу, аб.аюпту, ад. 5УСЗРУ. 
Ота4.53 Мал. Р.5. ох — полный бот 
® Большой привет большому ламаку 
е! егопау, который ни во что не успевает 
И особенно в \М/агСтай № и 65. — 
АМТОМАСО, Зрюег, РОО, 
ТАНАМТУЕ@. 
® Привет всем и клуба БеЕгад, 0со- 
бенно /оппуйл и 0061! Паша, приходи в 
о — Супер Квакер и Контр-страйкер 
пп 
© ВОЖег и Е! ну где же ваш ответ на мое 
приглашение {@МОКОВ о есть вас). Это 
было впрошлом номере ВР, прийти в Арену. 
Я перед (@моками грызть клаву не собира- 
юсь. (В Арене) ВЕЕТЕЕ. 
® Передаю привет клану р особен- 
но Ротибоке, Зрювегу. Клубу Мах и его 
и Еще вандалу бетз'у и КЕМРу. — 
*“Маслинка* 
ФП 1] т геймерам моего 9 "Г" 
класса СШ № 128 г.Минска. -=МехТу=-, 
“Кузьме“, 2ЕВО4, а также привет Саладу- 
щику Максиму (=5ав$=). 
® НОПП Всем геймерам Беларуси. Я 
ММВ. р передаю привет 
соклановцам:  $ТтогОГу, — ВаАФу, 
р@Т':@пу и клубу ОМЕСА г.Гродно. 
® Передаю привет своей девушке Юле и 
хочу сказать, что я ее очень, хотя она сама 


это знает. — Неу. 
® Нео! Я ми клана [2м]. Передаю 
привет клубу ОтеСа, г.Гродно. Всем 
бате'гат моего клана. ЗТитогОСу, В@г$у, 
и! @пу. 
® Передаю привет ламакам ОЗТАВ Вегдег, 
п, Кузя, спимак, айк, геймерам Норю, 
КуаКл, чайнику МОХ. Привет учителям шко- 
лы " 163, в частности гречке, заливалу, 
лильке. 
® Привет всем хлапцам, кто читает "ВР" и 
геймерам клуба "РВОЯ” г.Минска, особен- 
но: САМу, УАМЕ, О 
® Передаю привет компь клубу [5 т и 
своему КЛАМ Е [ОЕ / 100 
ОЕАО. /О`РИВАТЕХО / ОЕ / 1есоги и адми- 
нам клуба САбЕ ЗВКЕЕРЕ Регозапи, 
Рагопи (меньше ет) ст / О`Е/ботС. 
® Передаю привет Ретозапко МУ клану 
[СОбр*] г.Гродно и Компьютерному Клубу 
ЪОВН] гТродно и прошу хозяев клуба о 
ликаи Пашу]. Сделайте какие-нибудь скид- 
кии повесте вывеску — то что клуб ЗоВВ су- 
ществует. И еще очень прошу поставьте иг- 
У 003 и Сотап0 Сапсмег бепега5. — 
п. 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


) прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления” 
под рубрикой [``] “Продаю”, [``] “Куплю”, [-] “Меняю”, `[] “Переписка”, [—] “Разное” следующее объявление: 
| 
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Два инетчика; 


— Ятут стакой девушкой познако- 
мился... Отпад. 90-60-90. 
— Круто! А откуда у нее шести- 
значная аська? 

р 
Жена встречает мужа-инетчика: 
— Где ты, скотина, два дня шлялся? 
— Тебе что, назвать ИНы? 

жи 


Российский народ вот уже 80 лет 
качает права... Скачать удалось 
примерно 10%. 

вх 
Девушки как компьютеры: ты их 
грузишь, а они на тебе виснут. 

эн 


Учительница сыну программиста: 
— Ты чего в словосочетании "ду- 
бовая роща" слово "роща" написал 
через "я"? А ну-ка напиши на доске 
20 раз это спово, чтобы на всю 
жизнь запомнил! 
Через минуту поворачивается и 
видит: @ВереаК"роща"; 20}. 

у 


— Что такое полное одиночество? 

— Это когда с Новым годом тебя 

не поздравляют даже спаммеры. 
яя 


— Чем отличается хард от софта? 
— Хард со временем становится 
меньше, быстрее и дешевле. Софт 
же со временем становится боль- 
ше, медленнее и дороже. 

аж 


— Как обезвредить-хакера? 
— Отрезать ему пальцы. 


Вот все тут пишут: "Мойте коврик, 
мойте коврик..." А на дескопе 
МЛпаому$ ясно написано: "Мой ком- 
пьютер". Вы его моете? 


Прислал Лукьяненко Вячеслав 
ака Ф.АМА Маспю$И 


‚ переписка 
® Фанаты ОаБо И, откликнитесь. Присы- 
лайте статьи, вырезки из газет и журналов, 
свои мысли по поводу игры и вообще лю- 
бую полезную информацию об игре. Всем 
И ответ 100%. — 223036 Минская 
обл., г. Заславль, в/+30151-ю, Послед Алек- 
сандр (Феникс "Репх"} 
® Хочу переписываться с фанатами Соитег 
Эке, СТАЗ и М/агсгай 3! — 213660 -Моги- 
т обл., г.Хотимск, ул.Садовая, 17-6, 
СВ! 
® Всем привет! Меня зовут О@пдегом. Хо- 
о с фанатами всех жанров 
С: Сокс |, И, код доступа: Рай, 
Мемегилтег МО т-д.и т.п., так же С$! Так- 
же могу поделиться секретами, кодами. — 
246006 Гомель, ул.Мазурова, 62-5 
® Всем фанатам контры, СуаКе и УпгеаГа! 
Хочу переписываться с настоящими фэна- 
ми этих игр. — Витебская обя., Сашницкий 
р г. б-р Молодежный, 1-14, 
Зап" 


® Кто считает лучшей игрой года ЦТ 2003? 
Кто фанатеет от-ИпЮп Рагк и РаВоузйт? — 
Пишите (думаю сойдемся во мнениях)! 
Большой привет геймерам Вороново! Рем 
м. — бел пл@гатьег.ги 
® Фанаты Оабо 1. Все, кто круто умеет иг- 
рать Е по сети} и кто ей что 
сможет победить меня (варвар-феникс). 
Срочно пишите. Ответ — р _ и 
инская обл., г.Заславль, в/ч 30151-ю, По- 
след Александр (Феникс "Регпх“) 
® Привет всем геймерам г.Минска. Хоте- 
лось бы с любителями \М/агсгаН 1! сыграть в 
клубе, возможно создание клана. Ответ 
100%. — имамомап@уалдех.пл 
® Всем фанатам и ламерам, геймерам Бела- 
р привет! Всем, кто души не чает в С$, 
‘гай И, т ОхаЫо 1, отзовитесь. Ответ 
1000%. — 211030 Витебская обл., г.Орша, 
ул.Воз-ан-Влен, 7-76, Олег /ОСагк-Кид/ 
® Нез! геймеры, которые фанатеют по СТА 
Ш. Могуподелиться кодами и принять от вас 
приколы, увиденные вами в этой игре, пи- 
шите будет СООМ — Минская обл., г.Моло- 
дечено, ул.Мовчанского, 22-52 
® Хочу больше знать про "Огеатсаз!", про 
то, где в Минске можно купить диски или 
обменять, короче все, что связано с "ОС". 
Вообще фанаты "Огеатсаз!", отзовитесь, 
пообщаемся. — 222660 Минская обл., 
г.Столбцы, ул.Победы, 1-11 
® Привет всем! Хочу переписываться с фа- 
натами С5, Мах Раупе, На!-Ше, знающие 
ы м разные секреты. Пишите! — 


® Все, кто клева играет в ММагсгаН № в 
г.Минске! Где вы! и соперников! — 
2436038 (с 19.00 до 23.00}, Олег (пот) 

® Девушки! Любительницы лазать по Ин- 
тернету. Дайте т клаве!=) Пишите 
мне. — 220137 Минск, пер.Ангарский, 55, 
2436038 Олег (пи 

® Все, кто играет в (3; Негоез 1; С$, пиши- 
те мне. — 220107 Минск, прл Партизан- 
ский, 28/2-155, ЗеайА 
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— Салют, плохие мальчишки и отвязные дев- 
чонки! В эфире радио Анархия. Вы еще следи- 
те за кровавой одиссеей русского маньяка, 
офицера спецподразделения "Альфа" Виктора 
Крабова? Хорошо отдохнув в Сан-Франциско 
вместе с одной из самых влиятельных крими- 
нальных семей штата, он на сутки исчез с по- 
ля нашего внимания, оставив ребят пережи- 
вать похмелье в уютных деревянных номерах 
под полутораметровым слоем земли. Весе- 
лись, ботва! Сегодня он устроил вечеринку в 
загородной резиденции одного из самых изве- 
стных и богатых политиков в штате Флорида 
— Эрнеста Черкано, которая расположена 
глубоко в горах. Всем желающим из охраны 
были розданы свинцовые сувениры, а сам Эр- 
нест до сих пор остается королем вечеринки. 
Как всегда, наша доблестная полиция, нало- 
жив в штаны, побежала жаловаться в спец- 
службы. Но не волнуйтесь, на помощь уже спе- 
шат крутые мальчики из ФБР, такое широко 
известное подразделение по борьбе с терро- 
ризмом как "Черные псы". В общем, русского 
ждет та еще потеха, ну а нас, конечно, много 
веселых новостей. Оставайтесь с нами, дер- 
жите волну... 


Радио поперхнулось треском помех, вы- 
плюнуло еще пару слов из динамиков и вко- 
нец заглохло. 

—- Все. Заглушили волну, — заключил Эно 
Микава. — Что будем делать? 

Я опустил бинокль и обернупся назад. Ма- 
ленький, но хорошо скроенный, японец, оде- 
тый в военный маскхалат, незаметно примо- 
стился в углу комнаты на роскошном диване, 
усевшись с ногами на высокую спинку мебе- 
пи. В руках снайпер нежно, но уверенно дер- 
жал огромную винтовку АМ/ Мадпит, окуляр 
оптического прицела хищно сверкал в тем- 
ноте. 

— Попробуй перейти на другую. Нам нуж- 
на информация, — ответил я, снова подни- 
мая бинокль к глазам и прижимаясь к краю 
одного из двух огромных окон, выходящих на 
парадный вход усадьбы. — Тебе видно хоть 
что-нибудь? : 

— Тишина, как в морге, — отрапортовал 
Эно Микава, щелкая колесиком на корпусе 
оптического прицела. 

Внешний двор и впрямь походил на морг 
— на загруженной ящиками и кусками скал 
площадке в лужах крови валялись тела ох- 
ранников. Усадьбу вместе с парадным и зад- 
ним двором окружало плотное кольцо скал, и 
лишь в одной из них находился погруженный 
во тьму туннель, ведущий сквозь горы к 
единственному выходу во внешний мир. Где- 
то там, за горной грядой, расположились 
многочисленные силы полицейских и пре- 
словутый спецназ "Черные псы". Излучаю- 
щий угрозу черный зев подземной дороги по- 
ходил на ствол, готовый выплюнуть неотвра- 
тимую смерть. Казалось, поведи носом — и 
можно почувствовать запах беды. 

Я спрятал бинокль в чехол на поясе и по- 
вернулся к выходу из комнаты. 

— У нас есть около получаса, пока они 
займут позиции, изучат обстановку и выра- 
ботают план штурма, — сказал я, выходя из 
комнаты в небольшой коридор. Эно Микава 
аккуратно подхватил ружье и последовал за 
мной, готовый выполнить любые инструкции. 
— Спускайся на первый этаж, предупреди 
ваххабитов. Пусть занимают оборону с за- 
ложниками на первом этаже на кухне. Инст- 
рукции я выдал заранее — они знают, что 
делать. 

Японец кивнул и бесшумно слетел вниз по 
лестнице. 

Коридор, украшенный дорогими картина- 
ми, представлял собой небольшое длинное 
помещение, имевшее четыре выхода: в 
спальню и на улицу через двери, на первый 
этаж через лестницу и в небольшую комна- 
ту, в которой сидел я и Эно Микава. В кори- 
доре стояла небольшая книжная полка с при- 
строенным к ней компьютером. За клавиату- 
рой, увлеченно барабаня по клавишам, си- 
дел еще один боец из моей группы — Ехан 
Бротерг, высокий стройный немец с аккурат- 
ным рыжим ежиком волос на голове. Успы- 
шав наши с японцем шаги, он обернулся и 
бросил на меня вопросительный взгляд. 

— Тяжело, но не все потеряно, — ответил 
я на немой вопрос. — Полицию согнали, на- 
верно, со всей Флориды, но самое главное 
— прибыли "Черные псы". А как у тебя? 

Немец улыбнулся и протянул мне толстую 
стопку распечаток: 

— Здесь весь его бизнес: наркотики, про- 
ституция, заказные убийства. Я распечатал 
теневую бухгалтерию и список деловых свя- 
зей. Хватит на десяток смертных пригово- 
ров. 

Я быстро пролистал листы и спрятал цен- 
ную информацию в нагрудный карман спец- 
назовской формы. 

— Ну, что ж, до суда дело доводить не бу- 
дем. Справимся и своими силами, — весело 
подмигнув Бротергу, я сделал знак следо- 
вать за мной. 

` < и 


а ь у . ' 


`° Открыв дверь, я оказался в богато обстав- 

ленной спальне, половину которой занимала 
‘большая роскошная кровать. На кровати, 
смяв простыни, лежал небольшой грузный 
мужчина, с завязанным мешком на голове. 
Напротив заложника расположился черно- 
кожий, огромный, словно скала, мужчина, 
облачившийся поверх пятнистой униформы 
в массивный бронежилет. Упершись армей- 
ским ботинком в резную спинку кровати, он 
положил на колено автоматический дробо- 
вик Вепей ХМ1014 и внимательно следил за 
пленником. 

— Джон, ну как он? — спросил я у афроа- 
мериканца, кивая на толстяка в кровати. — 
Пришел в себя? 

Джон Стоули кивнул, придерживая локтем 
оружие, достал из кармана жвачку и забро- 
сил ее в рот. 

— Слишком много вчера выпил, но я в со- 
знание его привел, — сказал он, перемалы- 
вая здоровыми челюстями резинку. — Прав- 
да, спьяну не соображает, что с ним случи- 

‘лось. ^ 

Я подощел к мужчине на кровати, сорвал 
‘темный мешок с лица и взглянул в наполнен- 
ные недоумением серые глаза. Когда-то по- 
родистое лицо, теперь расплылось под склад- 
ками жира, превратив щеки и подбородок в 
трясущееся желе, а глаза — в свиные бурка- 
лы. И все-таки, это был он. Его еще можно 
было узнать по старым фотографиям, несмо- 
тря на такое преображение из молодого 
юноши в вальяжного обеспеченного толстя- 
ка. 

— Эрнест Черкано? — спросил я, обраща- 
ясь к человеку на кровати скорее утверди- 
тельно, чем интересуясь. — Это не тот ли са- 
мый видный политик штата, борец с преступ- 
ностью и торговцами наркотиков? И не тот 
ли, кто среди узкого круга лиц известен как 
“большой Эрнест" — глава преступной семьи 
и наркобарон? 

Он поднял голову и зло уставился на меня 
еще нетрезвым взглядом: 

— Кто вы такие?! Где мои люди? — закри- 
чал тойстяк, пытаясь встать, но не удержал- 
ся на ногах. — Охра-а-ана!! 

— Ваши громилы кормят ворон на улице, 
— сказал я, возвращая Черкано легким 
толчком назад в кровать. — Глупо доверять 
охрану обычным головорезам, которые 
только и могут, что избивать безоружных 
жертв и пугать оружием коммерсантов. 

— Кто вы? Полиция? ФБР? Пошли вон! Я 
таких, как вы, за пять долларов покупаю, за 
дозу героина, — брызгая слюной, продолжал 
надрываться толстяк. — Все вопросы к мое- 
му адвокату. 

Скрипя зубами от злости и брезгливости, я 
ткнул пальцем Черкано в солнечное сплете- 
ние, и тот, захрипев от боли, скатился на пол. 

— Спасибо, — поблагодарил Джон и, пере- 
кладывая дробовик с колена на сгиб руки, 
отощел к стене. — Мне давно надоели его 
ВОПЛИ. 

Присев на корточки, я заглянул наркоба- 
рону в глаза. В них отражалось недоумение: 
"Как?! Великого и могучего МЕНЯ возят по 
полу, как последнюю шестерку Богатый 
бандит не понимал и не желал понимать, в 
какой переплет он попал. Настал момент ис- 
тины, который не решить многомиллионны- 
ми банковскими сбережениями и большим 
криминальным авторитетом. 

Подняв наркобарона за шиворот и толкнув 
его на кровать, я достал из нагрудного кар- 
мана камуфляжа небольшую фотографию. 
Прямоугольник глянцевой бумаги с шелес- 
том упал перед мясистым носом Эрнеста 
Черкано, открывая изображение невысоко- 
го молодого парня, стоявшего в обнимку с 
красивой девушкой на фоне Красной стены. 

— Узнаешь этих молодых людей? — спро- 
сил я, следя за реакцией главы мафиозной 


группировки. Тот тяжело поднял голову, ус- 
тавившись на фотографию. 

Не дожидаясь, пока у бандита проснется 
память, я заговорил дальше: 

— Четыре месяца назад через подставное 
бюро модельного агентства в Москве ты за- 
казал во Флориду десять красивых девушек 
восемнадцати лет. Но вместо обещанных 
знаменитых модельных подиумов ты обма- 
ном посадил их на иглу и силой заставил ра- 
ботать в элитарном публичном доме для бо- 
гатых извращенцев. Через три месяца ужас- 
ной работы девушка погибла. Отказавшись 
принимать очередную дозу героина, она вы- 
бросилась из окна десятого этажа. Это была 
МОЯ ДОЧЬ. 

Эрнест Черкано с ужасом отшатнулся от 
картинки, жирные обвисшие щеки тряслись 
мелкой дрожью. Я схватил его за волосы и с 
силой ткнул носом в фотографию. 

— А вот этот парень через месяц пришел 
к тебе в офис, пытаясь разобраться, что слу- 
чилось с его невестой, но твои громилы из- 
били его до полусмерти железными прутья- 
ми и живьем утопили в жидком бетоне на 
стройке, — сказал я, с силой утапливая голо- 
ву бандита в кровать. Из-под фотографии по- 
тянулась тонкая струйка крови. — Он был 
моим человеком! 

Я отдернул напряженную руку, и наркоба- 
рон опрокинулся на спину, размазывая кро- 
вавые сопли. В узких свиных глазках недо- 
умение затапливала волна панического 
страха. 

Удерживая закипающую в душе ярость и 
кровавое безумие берсерка, я потянулся за 
пистолетом. Верный ОПезей Еаде ткнулся в 
ладонь рифленой рукоятью. Увидев оружие, 
Черкано тихо заверещал и, прикрывая лицо 
выставленными ладонями, упал с кровати. 
"Большой Эрнест" заползал по полу, пытаясь 
обслюнявить губами мои армейские ботин- 
ки: 

— Берите все... деньги... героин. Здесь 
этого добра хватит на всех, — залепетал он, 
клещом вцепившись в ногу. — А желаете 
мой бизнес? Я могу вас сделать уважаемы- 
ми людьми. Только не убивайте! 

Я поднял пистолет, с отвращением прице- 
ливаясь в лысый затылок — передо мной бы- 
ла дрожащая тварь, которая не имела ниче- 
го общего с человеком. 

— Сколько ты убил людей, Черкано? — 
спросил я тихим от напряжения голосом. — 
Скольких посадил на иглу? Скольких запугал 
расправами? 

Наркобарон захныкал и скрючился на по- 
пу, закрывая лицо ладонями. Комнату на- 
крыла липкая вязь тишины, разрываемая 
лишь шумом застучавшего на первом этаже 
молотка. 

В комнату вошел бледный Эно Микава и 
устало сполз на пол, прислонившись к стене. 

— Черт бы побрал этих ваххабитов, — 
сказал японец, вытирая со лба крупные кап- 
ли пота. — Они гвоздями прибивают залож- 
ников к косякам дверей. Палачи! 

Я до боли сжал кулак, проклиная про себя 
обкуренных бойцов ислама и их любимые 
кровавые приемчики. Приколоченных за ру- 
ки и ноги к дверям людей они цинично назы- 
вают "христосиками". Теперь идущий на 
штурм спецназ будет ждать большой сюр- 
приз — исламисты любят пострелять сквозь 
двери, подставляя заложников под ответные 
пули штурмовиков. 

Из коридора в комнату вошел невысокий 
плотный боец с абсолютно лысой головой 
одетый в армейскую форму песочного цве- 
та. На плече висел родной русский АК-74, 
упираясь стволом в окровавленную повязку 
на бедре. Грубые, обтянутые темной обвет- 
ренной кожей черты лица выдавали в нем 
принадлежность к горячей нации Ближнего 
Востока. 


Мясник. Просто Мясник. Прозвище — 
это все, что мы знали об этом бойце, 
свою легенду он тщательно скрывал. Его 
появление в команде было до боли ба- 
нально: узкая подворотня, погруженная в 
вечерний сумрак, тонкая пачка денеж- 
ных купюр поверх крышки мусорного ба- 
ка, и черные силуэты арабов, которых 
выдавала аура острого запаха наркоти- 
ков. Конечно, нанимать афганских бой- 
цов в отряд есть верх непрофессионализ- 
ма — они слишком агрессивны, крово- 
жадны до показушных трюков и совер- 
шенно неуправляемы. Но как пушечное 
мясо стоили на порядок дешевле, а мне с 
небольшим гонораром офицера россий- 
ской группы “Альфа” выбирать не прихо- 
дилось. Денег едва хватило, чтобы по ми- 
нимуму оснастить мой отряд. 


Мясник протянул руку и указал пальцем на 
Эрнеста Черкано, лежавшего на полу. 

— Нам нужен еще один заложник, — сказал 
он, отвлекая меня от нахлынувших мыслей. 

Я посмотрел на "большого Эрнеста" — тот 
тихонько скулил, пытаясь вытереть кровь из 
разбитого носа. Рука с пистолетом медленно 
опустилась и потянулась к кобуре, пряча ору- 
жие назад. Еще минуту назад наполнявшее 
меня чувство мести теперь ушло в небытие, 
оставляя после себя горький остаток раская- 
ния. Лежащая под ногами тварь и считавшая 
себя хозяином мира не была достойна воз- 
мездия и требовала простого уничтожения. 

— Забирай, — сказал я, обессилено опус- 
каясь на кровать. Наркобарон попытался 
вцепиться в мои ноги, но я отшвырнул его 
ударом армейского ботинка. 

Мясник с радостью подхватил упирающе- 
гося криминального авторитета и поволок 
его к лестнице, придерживая рукой болтаю- 
щийся автомат. 

Оторвавшись от стены, ко мне подошел 
Стоули и тронул меня за плечо. 

— Отдай его мне, — попросил он севшим 
от внутреннего напряжения голосом. — Я 
ждал этого момента. Я должен отомстить за 
кровь моей семьи. 

— Уменя тоже была семья, Джон, — отве- 
тил я, подняв взгляд. — Мы пролили доста- 
точно крови, и лишних пять литров не вернет 
наших родных обратно. 

— Ты отпускаешь его живым, — настаивал 
афроамериканец, тяжелым взглядом наблю- 
дая, как Мясник и "большой Эрнест" исчеза- 
ют за поворотом. 

— Нет. Я подарил ему всего лишь пять ми- 
нут в руках исламистов, но они будут самы- 
ми кошмарными в его жизни, — ответил я. 

Джон Стоули. Джон-скала. Он был прирож- 
денным полицейским, настоящим стражем 
закона — непреклонным и неподкупным. 
Арестованные им наркодельцы исчислялись 
десятками, а мелкие торговцы вообще боя- 
лись его как огня. Такое положение дел не 
устраивало криминальную семью "большого 
Эрнеста", и бандиты, после неудачных попы- 
ток подкупа, решили сломать Стоули. На 
близких неподкупного полицейского натра- 
вили маньяка-наркомана, и в один из вече- 
ров, вернувшись с работы, Джон обнаружил 
свою жену и ребенка мертвыми. Наркоман 
лежал рядом, отравившись заработанной до- 
зой героина. Отлично зная, что за этим сто- 
ит Эрнест Черкано и его недосягаемость для 
закона, Стоупи в кровавом безумии ворвал- 
ся в офис криминального авторитета и от- 
крыл огонь из табельного дробовика по его 
подельщикам и заместителям. 


Джона Стоули арестовали за превыше- 
ние полномочий, ему светило пожизнен- 
ное за убийство десяти человек. Оказав- 
шись за решеткой, но не смирившись с 
поражением, Джон совершил дерзкий по- 
бег из тюрьмы и продолжил войну, уже 
нелегально. Он избивал сутенеров и под- 
нимал криминальные кассы, охотился за 
торговцами и распространителями нар- 
котиков, разносил подпольные заводы. 
где работали рабы-иммигранты. Со вре- 
менем охоту на Стоули объявили не 
только главари криминальных семей, но 
и его бывшие друзья полицейские. 

Я успел перехватить Джона. когда он 
уже находился на грани провала, и угово- 
рил присоединиться ко мне и Эно. Только 
с помошью Стоули и его знания крими- 
нального мира штата Флориды мы смог- 
ли найти и достать ушедшего в подпо- 
лье "большого Эрнеста". 


Выудив из кармана на свет распечатку 
плана усадьбы и развернув ее перед собой, 
я крикнул, привлекая напарников к себе: 

— Группа, ко мне! 

Стоули, Бротерг и Микава, подхватив ору- 
жие, сгрудипись вокруг меня, чтобы лучше 
рассмотреть попучаемые инструкции. 


Александр Богуш, ассигзед @ 11. ги 
Окончание следует 
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День 1 

Санпро выехал из замка на рассвете. Све- 
тило солнце, вокруг щебетали птички, погода 
была просто замечательной, но он не заме- 
чал этого. Ему было все равно, у него сего- 
дня было еще очень много дел. В первую 
очередь Сандро отдал приказ о строительст- 
ве в замке кладбища. Зомби, конечно, не са- 
мые лучшие воины, но без них все равно не 
обойтись. Проехав несколько миль, Сандро 
наткнулся на ничейную шахту по добыче ру- 
ды. Рабочие у входа, завидев некроманта, 
склонили головы. Один из них тихо пробор- 
мотал под нос: 

— Ну, все. Спокойная жизнь кончилась... 

Сандро меж тем остановился и громко 
сказал: 

— Вы работаете на меня! 

Рабочие только опустили головы еще ни- 
же. Они понимали, что спорить с некроман- 
том себе дороже. Из всех возможных хозяев 
он был самым нежелательным. 

Сандро тем временем слез с коня и не без 
гордости приладил над входом в шахту свой 
флаг (все же мертвым свойственны некото- 
рые чувства). После этого он залез обратно 
и, слегка приподнявшись в седле, осмотрел 
окрестности. Сандро увидел сундук с золо- 
том, домик отшельника, избушку ведьмы, не- 
сколько шахт и лесопилку, из которых нео- 
храняема была только лесопилка. Некро- 
мант прикинул, что до вечера он успеет толь- 
ко к отшельнику и сундуку, и направился в 
сторону домика. Под копытами коня тихо 
шуршала трава, скелеты, слегка громыхая 
костями, шли за своим командиром. Чуть- 
чуть отставая от них, следом плелись зомби, 
источая невыносимую вонь и привлекая мух 
-^ всей округи. Но вот замоячил домик от- 

льника. Сандро слез с коня и, не постучав- 
шись, открыл дверь ногой. Отшельник сидел 
за столом спиной к двери. 

— Если это опять ты, то я сейчас... — от- 
шельник обернулся, увидел, кто перед ним 
стоит, и поперхнулся. Откашлявшись, он тихо 
проговорил: 

— Добрый день. Чем обязан? 

— Аты не догадываешься? — Сандро был 
явно не в духе. 

Отшельник посмотрел в горящие глаза не- 
кроманта и подумал, что ему лучше пере- 
стать валять дурака. 

— Да нет же, я все понимаю, я все пре- 
красно понимаю, — с горечью произнес от- 
шельник. — Ну что ж, пройдемте к столу... 

Тем временем у входа в домик затевалась 
потасовка. Все началось с того, что зомби 
сбили у одного из скелетов голову и начали 
играть ею в "горячую картошку". Остальным 
скелетам это не понравилось (что уж гово- 
рить про того, который остался без головы!) 
и они, обнажив мечи, стали наступать на 

^мби. Те, в свою очередь, сгруппировались 

‘отовились принять бой, которого было не 
миновать, если бы в этот момент в дверном 
проеме не показался Сандро. Под его неми- 
гающим взглядом все тут же притихли, а го- 
лова была возвращена законному владель- 
цу. Сандро неспеша сел на коня. После посе- 
щения домика отшельника он получил 
1000ехр. и теперь поднялся на новый уро- 
вень (2). Новый уровень принес ему увели- 
чение силы магии на 1 и два умения: некро- 
мантию продвинутую и базового обозника, 
из которых Сандро, как истинный некромант, 
выбрал некромантию. 

Судя по положению солнца, было уже да- 
леко за полдень, но Сандро еще успевал до- 
браться до сундука, в коем направлении он и 
проследовал. К вечеру некромант был на ме- 
сте. Не дожидаясь приказа хозяина, ушлые 
скелеты быстро подбежали и открыли ящик. 
В нем было 1500 д.е. У Сандро был выбор: 
либо взять эти деньги себе, либо раздать их 
войнам и получить за это еще 1000ехр. Но, 
взглянув на этих жалких уродов, а также при- 
кинув свои будущие финансовые затраты, он 
решил забрать деньги себе. После этого, оки- 
нув взглядом дорогу, некромант заприметил 
там каких-то монстров, но солнце уже клони- 
лось к горизонту, и Сандро ничего не остава- 
лось делать, как объявить привал. 


День 2. 

В первую очередь Сандро отправил в свой 
замок летучую мышь с приказом рабочим о 
постройке пирамиды. После этого он прики- 
нул, что за сегодня сумеет добраться лишь 
до избушки ведьмы. В принципе, по пути бы- 
ла шахта по добыче драгоценных камней, но 
она охранялась копейщиками (пикинерами), 
с которыми пока что связываться не стоило. 
Он убьет их потом. Они же все равно когда- 
нибудь умрут, а он только ускорит процесс. 
Но все это будет позже, а пока Сандро на- 
правлялся в сторону избушки ведьмы. Про- 
клятая старуха! Была 6 его воля, Сандро дав- 
но бы прикончил ее. Но она была под покро- 
вительством Лорда, а некромант был не на- 
столько глуп, чтобы впасть в немилость По- 
велителю. Хотя когда-нибудь... Но об этом 
задумываться было рано, пока требовалось 
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решить более насущные проблемы. День 
клонился к вечеру, но для Сандро время не 
имело значения. Он знал, что победит, рано 
или поздно. Хотя в глубине своей черной ду- 
ши он все-таки был за "рано". 

Но вот показалась избушка. Подъезжая к 
ней, Сандро услышал противный (даже для 
мертвого!) писклявый голос: 

— Уходи отсюда, труп несчастный, я тебя 
ничему учить не буду! 

Сандро, не слезая с коня, сделал едва за- 
метный жест рукой. Трое скелетов сорва- 
лись с места и, выбив дверь, ввалились в из- 
бушку. Некоторое время оттуда доносились 
какие-то звуки, грохот мебели, потом все 
стихло. Через некоторое время скелеты вы- 
волокли из избушки упирающуюся старуху. 
Она громко визжала, ругалась, проклинала и 
даже пыталась укусить одного из них за руку. 
Поняв, что все это бесполезно, бабуся под- 
няла голову и злобно посмотрела на Сандро: 

— Ну что, некромант, ты хотел умение? 
Получай же его! 

И наградила его базовым пидерством. В 
этот момент у Сандро возник большой со- 
блазн собственноручно свернуть этой бабке 
шею, но удержался, хотя и с большим тру- 
дом. Велев скелетам прибить старуху конеч- 
ностями к столу, некромант направился в 
сторону песопилки. Но не успел он проехать 
и десятка миль, как на землю опустилась 
ночь. Сандро вынужден был остановиться. 
Не подумайте только, что Сандро или его ар- 
мия не могли бы продолжать свой путь но- 
чью. Еще как могли бы! Просто Лорд, стара- 
ясь поставить всех в равные условия, нало- 
жил на некромантов чары, из-за которых 
мертвые ночью не могли идти. Они вообще 
не могли ничего делать С приходом ночи 
все некроманты и их армии замирали, как 
статуи, и в этом образе находились до рас- 
света. И это был еще один должок, за кото- 
рый Сандро хотел поквитаться с Лордом. 


День 3. 

Солнце меж тем взошло, и Сандро со сво- 
ей армией снова обрел возможность дви- 
гаться. На сегодня в задачу входило: захва- 
тить лесопилку, собрать все дерево вокруг 
нее, направиться в замок. Прилетела лету- 
чая мышь и принесла весть о том, что пира- 
мида построена. Сандро слегка подумал и 
отдал приказ об улучшении пирамиды. 


Мышь, громко хлопая крыльями, улетела. 
Глядя ей вслед, Сандро решил, что надо бу- 
дет построить особняк вампиров. Но это все 
в будущем, а в данный момент отряд нежити 
подъезжал к лесопилке. 

А на лесопилке жизнь шла своим чередом. 
Где-то в глубине завывала пила, ей хором от- 
вечали топоры. Грохот отрубленных бревен, 
падающих с дровешниц, визг пил, стук топо- 
ров, ругань лесорубов — все перемешалось 
в одном размеренном гуле, который не за- 
мирал ни на минуту. Прямо возле входа на 
толстом стволе какого-то дерева сидепи трое 
лесорубов и, не обращая на Сандро ни ма- 
лейшего внимания, курили и травили пошлые 
анекдоты. Последняя шутка заставила сму- 
титься даже видавшего виды некроманта. 
Чтобы хоть как-то восстановить свой автори- 
тет, Сандро приподнялся в седле и громко 
заявил: 

— С сегодняшнего дня вы все работаете 
на меня! 

На лесопилке воцарилось молчание. По- 
том кто-то сказал: 

— Ане пошел бы ты... 

Скелетам даже не требовалось приказа. 
Они тут же сорвались с места и, глухо брен- 
ча костями, поманулись на лесопилку, а зом- 
би в это время стали перед некромантом 
плотной стеной. Один из лесорубов, который 
сидел на бревне и курил, тихо произнес: 

— Вот всегда так — главный трусливо пря- 
чется за чужие спины... 

Сандро ничего не ответил. Он просто про- 
читал заклинание. Оно было настолько при- 
митивным, что он не счел нужным записы- 
вать его себе в книгу. По этой же причине 
заклинание совсем не требовало расхода 
магической энергии. Между тем следствие 
его применения могли лицезреть все. Того 
лесоруба, который очень много говорил, не- 


ведомая сила приподняла на несколько фу- . 


тов над землей, перевернула и со всей дури 
шмякнула головой о бревно. Лесоруба это не 
убило, нет, но несколько неприятных минут 
доставило. 

Тем временем на лесопилке стараниями 
скелетов был наведен полный порядок. Ви- 
новные были наказаны, работа восстановле- 
на, и Сандро собственноручно водрузил над 
входом свой флаг. После, собрав вокруг все 
дерево и еще раз окинув взглядом окрестно- 
сти, он приказал войскам перестроиться в 
походный порядок. Вскоре небольшая армия 
во главе с Сандро покинула лесопилку и на- 
правилась в сторону замка. Но не успели они 
одолеть и полпути, как на землю вновь опус- 
тилась ночь, и вся армия опять была вынуж- 
дена остановиться на ночлег. 


Дубовик Александр Николаевич 
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Кровь за кровь. 


Порыв. холодного ветра'со- 1 
стадион, всколыхнул пожелтев ю-траву. `Все не- 
бо. покрывали тучи, лишь иногда: расступаясь, от- 


пустой стадион, посреди которого" ‘стояла черная 
фигурка ‘чеповека. 

Калеб стоял, глядя на противоположный ‘конец 
стадиона, ветер развевал его.черный кожаный 
плащ, а лицо’ было скрыто. тенью. широкополой 
шляпы, и казалось, что пица нет вообще. Руки, об- 
тянутые перчатками. попраг ивали, ожидая мо- 
мента, когда: будетнужно выхватить ‘пистолетьги, 
открыть огонь поПротивнику. Ожидание ‘появлё- 
ния Противника продлилось целую вечность. 

‚И вот раздался топот ног,-и из`синего. помеще- 
ния вышел Противник —— поспедний противник, ко- 
торого Калеб. должен был. ‘победить в этой. „битве. 


ПОЛНОСТЬЮ, скрывал пицо, за. плечами висела двуст- 
вопка, потускневшая от времени; забр изганная. 
кровью тех, кто’‘вставал Налутиу ее‘хозяинаи все- 
ща готовая к бою. Теперь решался вопрос: чья 
кровь ‚окажется на ней. после этой битвь 

Противник стал напротив Кёлеба на раебтбя- 
нии полусотни шагов, и началось напряженное 
ожидание, кто же: ‘перв м начнет бой. Пальцы 
обоих. бойцов попрагивали, готовясь достать ору- 
жие и нажать на спусковой крючок. Ожидание 
плилось долго, никто не хотел начинать. первым, 
противники просто-внимательно глядели ‘друг на 
друга. 

Внезапно: оба бойца, сповно’проснувшись, -оЕ-. 
новременно выхватили оружие, направили его 
друг на друга и, отпрыгнув в сторону, открыли 
огонь. Громкие звуки от выстрелов. разрезали 
ночную тишину, вспышки`осветили стадион. Пер- 
вые-выстрелы прошли мимо и с тухим стуком 

ударились об_стенку. Бойцы побежали по кругу. 
стадиона, стреляя друг_в друга. Противник был 
очень ловким, он не только быстро бегал, но и ус- 
певал на бегу перезаряжать двустволку: Попасть 
по нему было сложно. Два автоматических коль- 
та в руках Калеба вздрагивали после каждого вы- 
стрела, вспыхивая и выпуская пули по Противни- 
ку, одна за другой вылетали блестящие гильзы,. 
сверкая в лунном свете и падая на траву, но пули 
проходипи мимо, ударяясь о противоположную: 
стену. Вскоре затворы пистолетов, отдернувшись 
назад, остановились —- патроны закончились. Хо- 
тя у.Калеба были запасные, но перезаряжать пи- 
столеты на виду у. Противника было опасно. Ма- 
лейшая задержка может оказаться роковой, 

Калеб повернулся и с максимальной скоростью 
побежал в красное помещение, где лежали его 
вещи. Это-дало Калебу несколько- секунд време- 
ни, за которое он успел перезарядить пистолеты 
и хотел бежать дальше, но вдруг остановился. Ас 
какой стороны будет ждать его Противник? Он 
может быть.где угодно. Выйти можно было через 
северный изюжный.выходы и на лифте через три- 
буны. Шансы пва-к.трем. "Проверим твою .наход- 
чивосты!" — сказал Калеб своему врагу, после че- 
го, взяв в руки автомат, побежал через.северный 
выход. и угадал — - Противник ждал его на трибу- 
нах... з : 

Битва продолжалась и продолжалось. Каза- 
пось, что вот-вот один из участников попадет под 
пулю, но противники все бегали, стреляя и пря- 
чась по помещениям. Но тем не менее, как бы 
„долго битва ни длилась, она не могла длиться веч- 
то Усталость начала понемногу одолевать бой- 

в..Это частично и решило исход _битвы-:Калеб 
а ‘лифте:синего- помещения несколько 
сенсорных мин и, выбежав на`стадион, ‘увидел 
Противника, промелькнувшего за’щитом ‘синего 
помещения. В начале битвы он мог бы спрятать- 
ся быстрее; но его энергия не была неограничен- 
ной... Калеб: вышел на середину стадиона, достал 
из кобур пистолеты и, направив их на щит, открыл 
огонь. Противник понял, что Калеб. знает его ме- 
стоположение и хотел скрыться на лифте, но его 
путь преградили сенсорные мины. Секундное за- 
мешательство оказалось роковым — пуля, прой- 
дя сквозь деревянный щит, попала Противнику в 
плечо. Мелкие капли крови попали на стену, и 
Противник понял, что единственный шанс — это 
добраться до помещения через стадион. Мельк- 
нул желтый балахон, и фигура Противника побе- 
жала ко входу, но попытка оказалась неудачной. 


'Калеб нацелил на убегающую желтую фигуру про- 


бовик и нажал на курок. Заряд’дроби попал Про- 
тивнику в спину, и он, не удержавшись на ногах, 
упал на’ траву: Назжелтом балахоне появилось 
красное пятно, двустволка выпала из рук Против- 
ника. Для него бой был проигран. 

Калеб подошел к нему, посмотрел сверху вниз 
взглядом победителя и, приставив пистолет к его 
голове, нажал на спусковой крючок. Выстрела не 
слышал ни Калеб, ни Противник. Гильза, вылетев- 
шая из пистолета, была поймана Калебом и те- 
перь будет символом победы в самом тяжелом 


‘финальном-турнире. Когда`Калеб подняя гопову и 


посмотрел на небо, тучи рассеялись, ‘обнажив 
полную луну,‚-которая словно повторяла одну и ту 
же фразу: "Да здравствует победитель". . 


Глеб Тимошук Кпомпт аз Рике Микет 
Рике п@ви.Бу 
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'С этого номера в ВР под рубри- 
кой "Анонс" появляется нововве- 
‘дение: отныне мы будем публико- 
вать небольшие превьюшки как 
‘можно большего количества ожи- 
'даемых в текущем году игр. Разу- 
_мвется, о “самых-самых” мы бу- 
‘дем рассказывать на страницах 
‘рубрики "Подробно", а здесь — 
‚коротко о других. Все критичес- 
‘кие замечания воспринимаются с 
благодарностью (слова благодар- 
ности всерьез не воспринимают- 
‘ся — шучу, шучу:). Так что, как 
всегда, ждем отзывов. 


Первый выпуск я посвящаю разра- 
боткам наших соседей: России и 
Украины. Конечно, если бы в на- 
шей стране кто-нибудь что-нибудь 


“Операция ЗНеп! Зюгт" (далее $$) 
— потенциальный хит от одной из 
самых талантливых российских иг- 
родельческих компаний. Люди, ви- 
девшие игру в действии (таковых, 
поверьте, не много), не сразу при- 
ходят в себя. Что же здесь такого? 
Казалось бы, очередная попытка 
перенести старый, изъеденный мо- 
лью Уаддед Ашапсе в третье изме- 
рение. Однако не все так просто. 
Новое творение Мма! собирается 
удивить игрока достоверной систе- 
мой разрушения объектов, реалис- 
тичной физикой и, что необычно 
для такого рода игр, великолепной 
графикой и анимацией. Действие 
игры будет разворачиваться во 
времена Второй мировой войны. В 
ваше распоряжение попадает от- 
ряд специально обученных солдат... 
вернее даже не солдат, а бойцов. У 
каждого — свои уникальные спо- 
собности и навыки. Так, например, 
кто-то умеет обращаться с граната- 
ми, кто-то искусный снайпер, кто-то 
имеет саперские навыки и так да- 
лее. Но это не ново и было видано 
ранее, согласитесь. "Но нет! — воз- 
ражают разработчики. — В игре бу- 
дет уникальная система ведения 
боя, мощный РПГ-элемент, инте- 


разрабатывал, то я, безусловно, в 
первую очередь акцентировал вни- 
мание на отечественных продук- 
тах. Но их, к сожапению, нет (по- 
ка?). 

Сначала повернемся на восток о 
окинем взглядом бескрайние про- 
сторы России. Да, здесь действи- 
тельно много талантливых компа- 
ний. Сейчас мы посмотрим, кто 
чем занят. Москва. Ниваловцы уже 
заканчивают (закончили?) работы: 
на вторыми Демиургами (об этой 
игре подробно рассказал Мог в 
ВР № 12/2002), которые вот-вот 
должны выйти. "Блицкриг" (ВР №2, 
2003) уже готов и вовсю продается. 
Третий их проект, "Операция Зет! 
Зюпт" уже находится в завершаю- 
щей стадии разработки, хотя выход 
сего шедевра запланирован аж на 
сентябрь месяц сего года. Что? Вы 
ничего о нем не знаете? Сию мину- 
ту исправим. 


ресно развивающийся разветвлен- 
ный сюжет, огромный, при каждом 
прохождении генерируемый заново 
игровой мир. Сюжет — это дейст- 
вительно, та сторона игры, которая 
отделяет ее от большой группы "по- 
ходовых-тактических-игр-в-антура- 
же-второй-мировой". 

$5 — игра-детектив: главный ге- 
рой попадает во всю эту передрягу 
спучайно. В ходе выполнения прика- 
за по охране и сопровождению авто- 
колонны происходит серия странных 
обстоятельств. Шаг за шагом игрок и 
его виртуальное альтер-эго, а также 
двадцать бойцов отряда особого на- 
значения попадают в историю, вы- 
путываться из которой вам придется 
на протяжении всей игры. Каждый 
раз, когда вы нажмете на кнопку 
"Мем/ Сате", специальная програм- 
ма-генератор разбрасывает по го- 
родам Европы несколько десятков 
улик, ведущих к цели. При таком 
тодходе играть в 5$ можно будет 
бесконечно долго и получать огром- 
ное удовольствие при повторном 
прохождении. 

Для тех, кто не понял — нас ждет 
потрясающая, ни с чем не сравни- 
мая, сногсшибательная, увлекатель- 
ная Игра. 


1 


г 


Молодая московская команда Рига] 
ЗоН\маге, вдохновленная успехом 
своего первого проекта "Глаз Дра- 
кона" (обзор читайте на странице 
14), принялась за разработку еще 
одной игры, на этот раз НТ$, ой, 
простите — ЗВ ВТЗ, именуемой 
Везедег. 

Везесдег, отметим, будет первой 
русской ЗО АТФ, ради чего, собст- 
венно, при любом стечении обстоя- 
тельств непременно следует взгля- 
нуть на нее. На первый взгляд мо- 
жет показаться, что в стенах Рита! 
Зоймаге готовится очередной ва- 
рик-клон, однако при детальном рас- 
смотрении Везедег оказывается 
совсем не клоном, а вполне ориги- 
нальной игрой, успех которой завит 
не столько от того, каких размеров 
армию и за какое время вы успеете 
создать, но от того, насколько гра- 
мотно вы будете использовать осо- 
бенности ландшафта и спецспособ- 
ности юнитов. Более того, разработ- 
чики обещают внести в игру боль- 
шую долю реализма. Так, например, 
воины теперь не будут изготавли- 
ваться в бараках из дерева и метал- 
ла, а будут появляться на свет в со- 
ответствии, так сказать, с законами 
природы: сначала путем нехитрого 
взаимодействия особей разного по- 
ла на свет рождается ребенок, за- 
тем он переживает счастливое без- 
заботное детство, отрочество, по- 
том, достигнув призывного возрас- 
та, он берет в руки мечло- 
пор/ук/что-пибо другое, отращивает 
бороду и становится полноценным 
боевым юнитом. Дальше — больше. 
Отряд лучников или копейщиков бу- 
дет не в состоянии разрушать вра- 
жеские сооружения. Для этих целей 
разработчики заготовили огромное 
количество осадных орудий: ката- 
пульты, баллисты и тараны. По- 
хвально. В игре будет три вида ре- 
сурсов: золото, дерево и металл. 
Обещают также обширную систему 
апгрейдов и исследований. В плане 
экономической системы — 
обычно. 


значит, качественная графика и ве- 
ликолепная анимация нам обеспе- 
чены. Дату выхода разработчики на- 
звать затрудняются, но одно извест- 
но точно — это произойдет в этом 
году. Ждем и верим, что все выше- 
сказанное — правда. 


как | 


Игра создается на модифициро- 
ванном движке "Глаза Дракона" — 


Теперь отправляемся на юг, кнашим 
украинским соседям, в Киев. Компа- 
ния @5С Сате \\ойЧ заканчивает 
работы над “Стаклером" (о котором 
вам поведал все тот же Могом в ВР 
№2, 2003) и параллельно работает 
над своим новым — проектом 
Агеацег. Игра уже близка к завер- 
шению, активно рекламируется и 
увидит свет уже очень скоро. "Наш 
ответ Сиаке-у" — говорят разработ- 
чики. Сколько уже было таких отве- 
тов, знает только бог, но Ргеаийег 
почему-то заставляет обратить на се- 
бя пристальнейшее внимание. Сек- 
рет прост: минимальное количество 
новшеств, сногсшибательная графи- 
ка, незамысловатый игропроцесс, 
масса незабываемых ощущений и 
литры адреналина — и игра обретет 
широкий круг поклонников и, быть 
может, станет новой киберспортив- 
ной дисциплиной. Хотя последнее до 
сих пор находится под вопросом, по- 
скольку разработчики еще и сами ни- 
чего не знают о внедрении в игру 
многопользовательского режима. Но 
планируют. Зато сингл обещает быть 
просто потрясным. 

Главная цель игрока — просто вы- 
жить под напором кучи монстров. У 
вас есть все, что нужно, — оружие, 
нет, много оружия, патроны, броня. 
Таймер отсчитывает пять секунд, и 
игра начинается. На игрока с разных 
сторон налетают монстры — это раз- 


Теперь навестим компанию "Сатурн Плюс", извест- 
ную такими работами, как "Петька и ВИЧ 3" и "При- 
ключения поручика Ржевского". Молодые, но полные 
энтузиазма разработчики решили опробовать свое 
мастерство на создании ролевой игры. В данный мо- 
мент они занимаются разработкой игры "Пограни- 
чье” (в западном варианте — Вогдеггопе). Игра нача- 
ла разрабатываться, надо заметь, уже давно и до сих 
пор о ней нет никакой мало-мальски полезной инфор- 
мации. Однако кое-что откапать все же удалось. 

“Пограничьем" игра названа не случайно: игро- 
вые события будут разворачиваться в некой про- 
винции Тария на севере области Камирр. Представ- 
ляю себе выражения ваших лиц — видно, что эти на- 
звания вам ни о чем не говорят. Мне, впрочем, то- 
же. Известно, что это место находится на самой гра- 
нице "Тридесятого государства" с чем-то, судя по 
всему, очень не хорошим. Сюжет тугой спиралью за- 
кручен вокруг молодого парня по имени Олаф. Что 
он забыл в этой глуши, пока не ясно. Но ставлю весь 
свой следующий гонорар, что без всяких гоблинов, 
орков и им подобных в "Пограничье" не обойдется. 
Игровой вселенной будет наша родная Земля, по- 
старевшая тысяч на семь лет. Что-то слабо верится, 
что развитие цивилизации в то время будет равно 
развитию оной в эпоху раннего средневековья. Ну 
да ладно. 

Жанр игры заявлен как ВРС с элементами Асйоп. 
Разработчики, видимо, не в курсе, что такая смесь 


зовется "Дьяблой", чье имя в последние несколько 
лет стало нарицательным. Под элементами Асйоп, по 
всей видимости, подразумевается псевдопошаговый 
бой, т.е. бой в реальном времени плюс возможность 
паузы, как в классических РПГ вроде ВаФиг$ Сае. 
На боях, пожалуй, стоит остановиться поподробнее. 
В чем вся изюминка? В том, что игра будет наделе- 
на точечным алгоритмом повреждения. Не надо кри- 
вить лица, все мы прекрасно знаем, что это такое, 
особенно после успеха ниваловских "Проклятых зе- 
мель". Вспомнили? Я рад! 

В игре будет три класса героев: маг, вор и солдат 
(аналог М/агог-а). Все в лучших традициях жанра — 
другого нам не надо! 

Графика в игре обещает быть технически продви- 
нутой. Особая гордость разработчиков — ландшаф- 
ты. При входе в каждую новую локацию ее флора ге- 
нерируется, так сказать, на лету. Яркие красивые 
цветочки, густая зеленая травка, поразительно кра- 
сивые световые и пиротехнические эффекты — од- 
ним словом, красиво. (бипдеоп Зеде и Мемепмтег 
№95 удаляются из помещения, дрожащими руками 
достают сигареты из смятых пачек и закуривают). Но 
это лишь скриншоты — ни демо-версии, ни даже ви- 
деороликов, демонстрирующих игровой процесс по- 
ка нет и не известно, когда будут. (Вышеупомянутые 
товарищи тушат сигареты, вытирают с лица пот и 
снова заходят в помещение). Не будем делать выво- 
ды, просто подождем. 


работчики их научили в любой мо- 
мент телепортироватся в любую точ- 
ку карты. После уничтожения п-ного 
количества тварей на карту приходит 
подкрепление. Но особую остроту 
этой безумной мясорубке придают 
особые неуничтожаемые монстры, 
которых можно лишь временно пара- 
лизовать, но не убить. 

Есть, правда, и некоторая доля 
оригинальности. Так, например, в иг- 
ру будет внедрен ролевой элемент. 
Смысл в следующем: в начале мы 
выбираем одного из пяти персона- 
жей, естественно, различающихся 
по начальным характеристикам. За- 
тем, в ходе жестокой бойни герою 
начисляются очки опыта, которые 
потом можно будет потратить на 
улучшение характеристик, среди ко- 
торых были замечены такие важные 
показатели, как здоровье, скорость 
перемещения, дальность прыжков, 
броня... С полным списком вы озна- 
комитесь не раньше, чем выйдет де- 
мо-версия (если она до сих пор не 
вышла). Насчет графики ничего ска- 
зать не могу. На скриншотах игра 
выглядит очень неплохо. Для игры на 
минимальных настройках, по заве- 
рению разработчиков, должно хва- 
тить чего-то вроде РЗ-600 МНрг, 128 
МЬ ПВАМ и видеокарты класса 
СеРогсе?. От выводов я воздержусь, 
ибо такие игры — моя слабость, мо- 
гу наговорить лишнего. 


Тех, кто думает, что Украина может 
похвастаться только одной игрост- 
роительной компанией, я сейчас ра- 
зочарую. Это не так. В то время, как 
"Завоевание Америки” пытается 
побить рекорд по продажам, уста- 
новленный "Казаками", и запг \ 
игрожурналисты бегают за @% 5 
просьбой дать интервью о "Сталке- 
ре", молодая компания Вооа{ тихо и 
спокойно готовит весьма серьезный 
проект — Цета/ Огеат$ или "Смер- 
тельные Грезы" (СГ). 

"Что это будет?" — спросите вы. 
Отвечаю. Это будет Стратегия с 
элементами РПГ или РПГ с элемен- 
тами стратегии. Главными действу- 


‚ ющими лицами будут люди, вернее 
‚: не люди, а следующая стадия их 


развития — Альверны. В недале- 
ком будущем на смену высоким 
технологиям и радиоактивному 
оружию пришпа магия. Главгероя- 
ми станут шестеро учеников школы 
магии, которые не правильно ис- 
пользовали некий артефакт и попа- 
ли в другое измерение. Обитатели 
этого мира, понятное дело, этому 
неожиданному визиту не обрадова- 
лись. С этими жителями вам пред- 
стоит разобрать и, в конце концов 
победив злого-и-очень-страшного- 
злодея, вернуться восвояси. 

Свой проект разработчики опре- 
деляют как гремучую смесь Мазег 
ог Опоп + Заспйсе + Мадю & Маупет 
+ МТС. Значит, СГ все-таки Страте- 
гия с элементами РПГ. Будет и про- 
двинутый пошаговый стратегичес- 
кий режим, и бои в реальном време- 
ни. Может, еще +НоММ? “Нет — 
вертят головой разработчики. Мы 
верим. Еще одним доказательством 
того, что СГ не будет полноценной 
РОЛЕВОЙ ИГРОЙ, служит то, что 
нам не дадут возможности создать 
персонажа самостоятельно. На вы- 
бор предоставлено шесть вышеупо- 
мянутых магов с уже готовыми на- 
борами характеристик. Ну и ладно. 

А еще всмотритесь в скриншоты! 
Внушает, не правда ли? 


; Аой, 
а а Вой 7У@щ Бу 


виртуальные радости 


№4, апрель, 2003 год 


АЛГОРИТМ — 
Все для учебы ш игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 


(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


(017) 


2-882-553, 


2-882-841, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Покупка В кредит" 


учебы и развлечения 
Настольные и портативные 
({МотеБооК/Рант/5ритс/НР югпада) 
Подбираем любую конфигурацию 
Сумки для МВ Гомего 


ПРИНТЕРЫ лазерные, — 
струйные, матричные зе. 
ГехтагК 7235/45/55 Ерзоп/Х300/4170 
НР/840/3420/5550/ $атзип9/1210/1250 
7150/1125с/1200 Сапоп/200/ 
СОутриз 810/Фото 


КЛАВИАТУРЫ 

оптические, радио, для интернета 
Годйесй Тиз СЕВ 
МИбипи СНсопу ВТС 


бепи5 МсгозоЙ 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


Ретадгат — Мго5оЙ 
ии Бехха 
4 Тесь [а ес 


Годнесп бепии$ и другие 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 
ДЖОЙСТИКИ, 
МАНИПУЛЯТОРЫ. И РУЛИ. 


ит 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ” ^ 
И АКСЕССУАРЫ ___ °- 
О!утриз/С1/С2/С220/С300/5050/ 


4040/С40/С50/Е?О 

Годнеси — Тги$ Саяю 
Сапоп 5опу МпоКа 
НР №Мсоп СЫсопу 
Комиег ЗНо* 


ПЛАСТИКОВЫЕ Е 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, - 
ВИНЬЕТКИ, ОТКРЬПКИ, МАОНТАЖ. 


Самая низкая ставка 3,75% в бел. руб. в месяц. 
Без предоплаты и залога. 


Миз$еК/1200/2400 \/тах/1200/1210/210 
НР&С1!2300/3500/5500 — Сапоп/1210 
Ер$оп/1260/1650/2400/5500 РНОТО 


1526-1941-Я95 


ВИДЕОКАРТЫ р Е 
СеРогсе 4 МХ 40/460 164/128 М 
СеРогсе 3 164 ООВ ТУ-очЕ 
СеРогсе 2 МХА00 32/64 ТУ-о 
А$\5 СРЕЗ Ти З/А 64/128 РОВ п-оц 
+ стереоочки 

АТ Кадеоп Рго 7500-9000 

ТАМТ2/ уа/5ЗЛМагох 

Магуе! ТУ т-ощ (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры Т\ на мониторе 
Цифровой компьютерный 
монтаж (1394 контроллер) 
сеРогсе 4 (1 4 200) и другие 


МОНИТОРЫ. 


ЗН. ЗН +: 
ТЕТ 15” 17” "НР у СТХ 
РАЙ! р$ $опу [< 
батзипа Се! Нуата 
багпёгоп Ргезною 


УСА 15” 17” 19” 21" 


ре е 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ © 


Сгеачуе  ме/диау^льгааше 
Сгеануе Аиаюу РМайпит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


РЫйр$ Тги$ 

С-Ме@а УатаНа 

Е$5 Х-Пете 
Ауапсе 1одк РЕМ радио 
Со-ВОМО-ВМИОМОЛ пех, — 
и диски к ним 

Теас 5опу РЫНр5 
А$$ МЕС 1ютеда 
1Ке-оп МИбит (958) 
колонки 

Стерео, Еамес Ума 
квадро, 5.1 Бехха ГО 
Сепни$ Махжго 5\меп 


Сгеануе 5.1/6.1 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


млллм.а1аогт.Бу.ги 


Дом мебели о. 
7 $ 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц.№ 10607 от 8.05.2000 до 8.06.2005 гг..выд.МГИК` 


\апсгай 11: ТИе Нготеп Тигопе (Ве), 


или Новое платье короля 


Никто, думаю, не сомневался в том, 
что суперхит М/агсгай Ш вскоре об- 
заведется адд-оном. И его анонс не 
заставил себя ждать. В середине ян- 
варя ВиИггага официально объявила 
о том, что У/агсгай |: Тпе Егохеп 
ТВгопе появится в продаже уже 
этим летом, пока же идет официаль- 
ный и масштабный неофициальный;) 
бета-тестинг дополнения. Свои впе- 
чатления от общения с М/агсгай 11: 
Тве Ргогеп Тгопе Вега (у 3.05а) я и 
предлагаю вашему вниманию. 


Как всегда, сюжет — сильная сторона 
игр Вага. Но о сюжете \И!агсгай 11: 
Тве Ргогеп Тигопе (далее \М/СЗ: ТЕТ) 
пока известно немногое: АпВаз (не- 
жить) и ШОап (ночные эльфы) отправ- 
ляются на поиски ледяного трона (пре- 
словутого Тпе Егогеп Тигопе), а поме- 
шать им пытается Альянс, ныне вклю- 
чающий и эльфов крови, во главе с 
верховным магом Кае|-ом. Кроме то- 
го, остановить ШЧап-а фанатично пы- 
тается некая Мае\, по профессии — 
Умагаеп (это новый герой ночных эль- 
фов). Главные "плохиши" — Мада (ага, 
сразу вспомнили НоММ/М&М?;, кото- 
рые обожают Шдап-а и ненавидят всех 
остальных. В общем, заварушка будет 
— что надо, в этом можете быть уве- 
рены. "Постой-ка," — скажете вы. " — 
А как же орки?" Орки в мероприятиях 
по поиску ледяного трона не участву- 
ют, а поэтому кампания за них будет 
самой короткой и в ней будет основ- 
ной упор сделан на АРС-элемент. 
Кстати, в дополнении будет всего два 
видеоролика — вступительный и фи- 
нальный —- роликов между миссиями 
не предвидится (эстеты плачут кроко- 
дильими слезами). Ээх, придется нам 
довольстоваться сценками на движке. 


Бета 

Бета и все необходимые причиндалы 
скачиваются с Интернета (в сумме со 
всеми патчами получается где-то 100 
Мб %) по ссылкам с форумов Рго- 
Сатег-а (ПИр:/Амилу.ргодатег.ги/ргою- 
гитЛогитерау.рёр?з=&югит=37) 
— более точных ссылок не даю, так 
как они живут недолго. После скачива- 
ния и установки можно играть либо на 
сервере \агРогде, либо на серверах 
РУРСМ (этот тип сервера можно заве- 
сти на своей машине и играть без вы- 
хода в Интернет). Не буду слишком уж 
заострять на этом внимание — вся 
необходимая информация по скачива- 
нию и установке есть на форумах (ад- 
рес см. выше). Итак, после установки 
мы видим злую небритую рожу Айпаз- 
а. Ничтоже сумняшеся, подключаемся 
к серверу и начинаем игру... 


Общие впечатления 

Если кратко, то все стало гораздо луч- 
ше. По нажатию АЁ над всеми юнита- 
ми появляются полоски со здоровьем, 
теперь апгрейды можно ставить в оче- 
реди на постройку вместе с юнитами, 
задавать последовательность пост- 
ройки зданий, а при перевозке указан 
тип юнитов, находящихся в транспор- 
те. Для мультиплеера полезно будет 
включить резкое разделение по цвету 
— все союзники будут одного цвета, 


ровно как и враги. Кроме того, полно- 
стью обновится ладдер и поменяются 
иконки. Обещают ввести поддержку 
кланов, но пока основной упор сделан 
на баланс — косметикой и удобства- 
ми, похоже, начнут заниматься позже. 

Другие важные изменения: переде- 
лана система брони. Теперь легкая 
броня (прежняя тяжелая) получает до- 
полнительные повреждения от колю- 
щих (регсио) атак, средняя (бывшая 
легкая) получает дополнительные по- 
вреждения от нормальных атак и 
уменьшенные от колющих и магичес- 
ких атак, а тяжелая (бывшая средняя) 
получает дополнительные поврежде- 
ния лишь от магических атак. Очень 
правильно и логично, между прочим, 
сделано. 

Еще одно важное нововведение — 
подняли лимит. Теперь № ЦУркеер от 0 
до 50 единиц продовольствия, ом 
Уркеер — 51-80 единиц и Нап УрКеер 
— 81-100 единиц. Прокачка героев на 
нейтральных монстрах сильно замед- 
ляется по достижении 3-го уровня и 
становится невозможной (!!) по дости- 
жении 5-го (опыт можно будет полу- 
чить только за уничтожение вражес- 
ких юнитов). Забавно, правда? 

Юниты теперь тоже могут носить 
артефакты, но используют их и полу- 
чают преимущества от нОски, как и 
прежде, лишь герои. Опыт не дается 
за убийство врага зданиями (привет 
\омег-рашерам;). У каждой расы по- 
явилось новое здание, в котором мож- 
но будет покупать различные арте- 
факты (их количество также значи- 
тельно увеличилось). 

Вот, пожалуй, все основное, сразу 
бросающееся в глаза. Но, вообще, 
столько мелочей поправлено и добав- 
лено, что все описать в принципе не- 
возможно. Тем более неизвестно, ос- 
танутся ли новые "фишки" в релизе 
или канут в лету. 


Люди 

У людей новый герой — маг крови 
(Вод Маде). Страшный парень, доло- 
жу я вам. Его первый спелл, 
НатезшкКе, аккуратно выжигает кусо- 
чек земли со всеми на нем стоящими 
по вашему усмотрению. Хорошие по- 
вреждения, небольшая цена. Главное, 
что Натезшке нельзя сбить, даже 
убив мага! Второе заклятие, Вам, 
делает немеханического юнита бес- 
плотным (еегеа| на 12 секунд, сни- 
жая его скорость на 50%. Бесплотные 
юниты могут лишь двигаться И ИСПОЛЬ- 
зовать заклинания, кроме того, они 
получают дополнительные поврежде- 
ния от магических атак и заклятий. 
ЭрКоп Мала крадет ману у вражьего 
юнита и передает ее герою — вполне 
полезный спелл. Уштае Зрей мага 
называется Рпоетх — этим закляти- 
ем вызывается птица Феникс, толстый 
и страшный зверь. Феникс обладает 
иммунитетом к магии, но постепенно 
теряет НР (по 10 в секунду). Кроме то- 
го, птичка наносит по 20 единиц урона 
бпизлетящим воздушным юнитам. По- 
сле смерти оставляет яйцо Феникса 
(200 НР), которое, не будучи уничто- 
женное за 10 секунд, превращается в 
еще одного Феникса. Бр-р-р... 
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Добавили людям Эрей Вгеакег-ов, 
имунных к магии. Они умеют "перено- 
сить" положительные эффекты с вра- 
жеских юнитов на дружественные 
(Зрей Тпей), перехватывать контроль 
над призванными (зитптоп) существа- 
ми (Сопно! Мадс) и при атаках сни- 
мать у атакуемого дополнительно 10 
маны и жизни (Реедаск). Правда, ес- 
ли маны у врага нет, то и жизнь не по- 
вреждается — логично;). Огадоп Намк 
— милая птичка с эльфом крови в на- 
ездниках. Среднячок по параметрам, 
зато умеет делать Сюид (по принципу 
действия аналогичен О гирйоп \\еБ у 
Согзай-ов в Загсгай), при поддержки 
заклинания, однако, она не может 
двигаться. А еще Альянс заполучил 
башню — Агапе Томег. Башня может 
открывать кусочки карты (Вемеа) и 
снимать при атаке дополнительные 25 
единиц жизни и маны (ЕееФфаск). Ап- 
грейд М/агЕпоте превратит все Зеат 
Тапк в У/аг Епоме, которые смогут 
атаковать воздушные цели, а Нак 
Саппоп$ для Сугосорегз позволит по- 
следним наносить повреждения сразу 
нескольким близкорасположенным 
воздушным целям. Ргадтетавоп 
Зпаг4з аналогичен апгрейду Рак 
Саппопз, но проводится для Мойаг 
Театз и действует по наземным це- 
лям. Пожалуй, о людях хватит. 


Орки 

Наших зеленых (синих, коричневых;) 
друзей-орков разработчики также не 
обидели — новый герой Эпадоми Нищег 
очень силен. Судите сами: он умеет де- 
лать Неайпд ммаме (представьте себе 
Спам Иднтпо, но не повреждающий, а 
исцеляющий — это и будет НМ/), Нех 
(превращает любого врага в безобид- 
ную зверюшку; для героев время 
трансформации значительно меньше) 
и ЗегрегЕ Мага (огненная змея с не- 
большим количеством НР, стреляющая 
огнем и имунная к магии — неплохой 
спелл поддержки). Уётае Зре! — Ва 
Вад Мообоо ("баальшой и плахой вуду, 
вах":). Это заклинание делает всех дру- 
жественных юнитов вокруг героя неу- 
язвимыми на 30 секунд. Только вот не- 
задача — сам-то Эпадом! Нитег оста- 
ется уязвим... 

о! Валаег — наездник на гигант- 
ской летучей мыши — презабавное 
существо. Парень стоит недорого и 
может при условии проведения соот- 
ветствующего апгрейда сбрасывать 
на вражеские здания пузыри с "жид- 
ким огнем" (Идия Еге), наносящие се- 
рьезные повреждения и не позволяю- 
щие чинить атакованные здания. Не 
умеет атаковать воздушных юнитов, 
за исключением атаки-камикадзе: 
Вашпаег взрывается, нанося 750 ед. 
урона всем находящимся поблизости 
воздушным юнитам. 

Следующий новый юнит, Эр 
М/аКег, — маг тауренов. Явно не про- 
мах. Кастует Эрий Ыпк, Озепспаг и 
Апсезга! Эри, кроме того, может по 
собственному желанию без затрат ма- 
ны становиться бесплотным (еегеа). 
Зрий ШпК соединяет несколько ваших 
юнитов, и 50% получаемых каждым 
юнитом в связке повреждений рас- 
пределяются на других "повязанных". 
Длится больше минуты. Обепспаги на- 
носит 125`ед, повреждений-всем-при- 
званным` ‚(аиитилог юнитам в некото- 
ром радиусе. Апсезга! Зрий оживляет 
павшего -таурена (не героя) ‘с Полным 
{!!) запасом НР. _ 

Новый апгрейд позволит превратить 
всех троллей Неадпимегов в 
Вегзекегов. Тролль’ Вегзегкег может 
впадать в:неистовство (Вегзей) и’нано- 
сить на 50% больше повреждений, од- 
нако при.атаке огребать все` 150% на- 
носимых ‘врагом повреждений. А что? 


Внекоторых случаях —— очень оправда- 


но. Апгрейд МарМа (“нафта";) дает воз- 
можность катапультам при попадании 
зажигать земпю: Алгрейд Непюгсед 


\Феепсез дает всем, Огс Вито\/ и М/аюр 


Томег укрепленную (юй\еч) броню. 
Немножко изменился — старичок- 
Вадетазег: теперь под МйпЯ \Мак ско- 
рость увеличивается на 10-70%, а при 
атаке с выходом из режима" 
сти он нанесет 50-100 дополнительных 


ев. повреждения. Не „КисЛО. „правда? 
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Эльфы 

А эльфы нынче очень крепки стали, так что за 
“длинноухих" могут и уши поотрывать, порой — 
вместе с головами;). 

Правит бал героиня \!агдеп, пихо отправляю- 
щая на тот свет толпы врагов. Рап ОГКпме$ вы- 
стреливает во все стороны клинками, нанося хо- 
рошие повреждения; ВйпкК позволяет телепорти- 
роваться на короткие дистанции (что очень удоб- 
но), а ЭВадом/ ЭКе наносит неплохой урон, по- 
путно отравляя жертву — повреждения ядом 
длятся еще 15 секунд, с интервалами в 3 секун- 
ды. Суперспелл — Уепдеапсе, вызывает Авата- 
ра Мести (Ауааг ОГ Уепдеапсе). Этот товарищ 
имунен к магии и может поднимать неуязвимых 
(!!!) духов мести (Эри ОЕ Мепдеапсе) из трупов 
погибших дружественных юнитов. Духи живут 50 
секунд, но только если жив сам Аватар. Одно- 
временно можно поднять не более 6 духов. 

Эльфам дали толстенного юнита — Моищатп 
Сапё. Он умеет оттягивать атакующих на себя 
(Тацг"), что очень полезно для прикрытия луч- 
ниц, а также хватать деревья (при этом тип ата- 
ки меняется на осадный ($е9е)) и совершать ими 
до 15 ударов по имевшим неосторожность ока- 
заться рядом зданиям/юнитам. После 15-ти уда- 
ров можно взять другое дерево;). Для гиганта 


3. 
ААС 


“ 


номе 


ный процент от наносимых повреждений и улуч- 
шает бронированность героя. Финальное закли- 
нание Ё0сиз{ Эмапт выпускает из-под панциря 
стаю саранчи, которая делает больно всем вра- 
гам в округе и восстанавливает здоровье СгурЕ 
Еогф-а. Кстати, Сатоп Веейе и Сгур! ога теперь 
умеют (при наличии специального апгрейда) бод- 
ро закапываться в землю и выбираться на по- 
верхность — форменные зерги, ни дать ни взять; 

Нежити дали мощный механический юнит под- 
держки — эдакий передвижной Мооп Умей — 
ОБзап Эаше. Во-первых, ее аура ускоряет ре- 
генерацию дружественных юнитов, во-вторых, 
она может восстанавливать им жизнь и ману, а в- 
третьих’ — "мутировать" в Васк Эрмах. Васк 
Эрупх — большой и злобный "летун". Умеет "по- 
едать" магические эффекты с юнитов в некото- 
ром радиусе (Бемоиг Мадю), восстанавливая соб- 
ственную жизнь и ману. Наносит сотню поврежде- 
ний призванным (зиттоп) юнитам. Может выка- 
чивать и забирать себе всю ману дружественного 
юнита (Адзоф Мапа), а также включать автокас- 
тинговый спелл Оф ОГ Апп®йавоп — это придаст 
атакам Сфинкса 12 дополнительных ед. повреж- 
дения, а также увеличит радиус поражения при 
попадании. Некромансеры теперь могут подни- 
мать скелетов-магов — они довольно эффектив- 
ны из-за своей атаки с расстояния. Новый ап- 
грейд Ехлите Сотзез дает возможность "мяс- 


— 
‹ 


{ . 


ным тележкам" генериро- 
вать трупы:), а Урогаде 
Аига ОРВЕН: повышает эф- 
фективность действия этой 
полезной ауры. Новая за- 
щитная башня МеглЫап 
Томег не наносит большое 
‚ количество повреждений, 
зато стоит недорого и при 
атаке замедляет вражес- 
кие юниты. 


Нейтралы и артифакты 
Черепахи, различные водные кракозябрики и 
прочие нейтральные существа имеются в доста- 
точных количествах — не думаю, однако, что на 
них стоит заострять внимание. Главное, что те- 
перь вы можете закупиться нейтральными (до- 
вольно мощными) героями в специальном зда- 
нии на карте (таверне). Кроме того, в таверне вы 
можете моментально (за хорошие деньги, прав- 
да) оживить любого вашего павшего героя. 
Теперь о нейтральных героях. Бак Вапдег — 
серьезная тетенька с большим луком и красны- 
ми глазами. Может заклинанием Зйепсе на неко- 
торое время запретить использование заклина- 
ний в некоторой области, может стрелять темны- 
ми стрелами (Васк Атом, автокастинговое за- 
клятие) — если юнит убит этой стрелой, то он 


виртуальные радости 
№4, апрель, 2003 год 


© 
+ 


замедляя скорость его передвижения, а Мапа 
ЭмеюЮ защищает героиню от повреждений за счет 
запасов маны. Ийтае Зрей Мада Зеа \Мйсп назы- 
вается Тотаао. Наносит 40 ед. повреждения в се- 
кунду и длится 20 секунд (помните \/пимипа в 
\МК27?:) Не самый шик, но жить можно. 

Ожидается, что можно будет нанимать нейт- 
ральных героев Мадпавиг и ТизКааг №отад. Об 
их характеристиках и возможностях пока ничего 
не слышно. Среди прочих нейтральных зданий 
отметим рынок (Мажерасе), в котором можно 
купить любую вещь из присутствующих на карте 
(набор определяется случайно), и СоБп ЗНр- 
уага, в котором можно купить Соб Тгапзрой — 
водный транспорт гоблинов, очень удобен на 
"водных" картах. Ожидается включение в игру 
еще двух кораблей — Оезгоуег-а и ВаШеустаа. 
Их также можно будет (будет ли?) купитьв” -л 
ЭНруага. 

Новых артефактов — пруд пруди. Чего стоит, 
скажем, одна лишь "механическая овца", для со- 
перника ничем от обычной не отличающаяся?:) 
А "раскладная" башня или даже Томп На!? Мо- 


1 жет быть, вы неправильно начали прокачивать 


героя? К вашим услугам Тоте ОЁВегаттод, про- 
читав который, вы сможете заново распреде- 
лить все эк ро... Лунный камень, превраща- 
ющий день в ночь, свиток скорости, свиток реге- 
нерации, книжка со случайными заклинаниями 


1 (11), которые сможет использовать ваш герои, 
1 орб тьмы, дающий герою дистанционную атаку, 


которая на финишном ударе враге будет созда- 
вать крепкого Ва Мпюп... 

В общем, фантазии у ВйхагА хватает, и как 
эти вещи они будут балансировать я, честно го- 
воря, не знаю. Уж слишком много всего, сильно- 
го и разного. Но посмотрим — в компании рабо- 
тают известные кудесники. 


Не прощаемся! 

Пожалуй, это все, что я хотел поведать вам о 
\Магстан Ш: Тпе Ргогеп ТИгопе. Игра интересна и 
необычна. Она уже сейчас предлагает огромное 
количество новых тактик, а сколько их будет к мо- 
менту выхода, не знает, думаю, никто. Будем на- 
деяться, что к лету баланс наконец отточат (пока 
этим М/СЗ:ТЕТ похвастать не может — оно и по- 
нятно, бета ведь), и тогда мы сможем поиграть в 
нее с еще большим удовольствием. 

Вы — как хотите, а я для себя решил, что столь 
продолжительный бета-тестинг — не для меня (и 
для моего дохлого модемного диалапа), поэтому 
буду вместе со всеми ждать релиза и читать свод- 
ки с бета-тестерского фронта. Поэтому мы не про- 
щаемся с \/СЗТЕТ, а говорим ему — "до встре- 
чи". До встречи после релиза! \\Магсгай — югемей 


Николай "Мекку" Щетько (те@псККу.сот) 
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